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2004 ÁPRILIS - 
A TAVASZI LAZASÁG HÓNAPJA 


Rég volt már ilyen! Olyan lazán és könnyedén hoztuk össze áprilisi szá- 
munkat, mint már régen. Egy másodpercet sem görcsöltünk. Csak csinál- 
tuk, csináltuk, csináltuk... (Lehet, hogy a napsütés és a melegedő időjá- 
rás teszi...?) 

Nem kellett bejárni Tolnát-Baranyát, hogy meg tudjuk tölteni az oldala- 
kat. Nem késtek az újságírók. (Jó, Dae, Liguid és SiD kicsit megcsúsztak, 
de ismerve őket eleve 3 nappal korábbra adtam meg nekik a lapzárta 
időpontját, hogy ha a szokásos módon lekésik 2 nappal az érkezést, 
még mindig legyen 1 napom a korrekcióra... :) 

Elég sok játék jelent meg minden géptípusra, és jócskán vannak nagy 
[dl EN 

Ez a hónap egyértelműen a GameCube tulajdonosoké: hosszú szélcsend 
után végre két nagyon jó stuff is érkezett a gépükre: a Final Fantasy 
Crystal Chronicles és a Metal Gear Solid: The Twin Snakes is 
abszolút érdemes rá, hogy megvásároljátok, ráadásul mindkettő ideális 
címlaptéma volt — az 576.hu Konzol fórumán meg is szavaztattam, hogy 
melyik legyen a nyertes; az eredményt a borítón láthatjátok. Gyönyörű 
tavaszi színorgia, ugye? De, hogy az MGS rajongók se keseredjenek el, 
megmutatjuk a másik címlapverziót is — ezúttal nem a hátsó borítón, ha- 
nem a 31. oldalon szemrevételezhetitek. (Volt egy harmadik MGS címlap 
is: az ott van kicsiben a Tartalomjegyzékben...) 

Nézzétek meg a cikkeket: egy csomó dögös, 2 oldalas írásunk van! Aki 
néminemű vérre és bélre kíváncsi, annak a The Suffering multi tesztet 
ajánlom. Van három PS2-es akciójáték bemutatónk is — most már csak 
választanotok kell, hogy a Cy Girls-t, a Firefightert, vagy a Seven 
Samurai-t vásároljátok-e meg. A PS2-vel rendelkező kalandjátékosok is 
kedvükre tobzódhatnak: vihetik a Glass Rose-t vagy az új X-Files já- 
tékot is bátran. 

Az Xbox-osoknak is lesz mire költeniük a pénzt! A Ninja Gaidennek 
minden gyűjteményben ott van a helye, én viszont melegen ajánlom a 
Tenchut-t is, Böjtös Gabi meg azt üzeni, hogy a Splinter Cell Pando- 
ra a nyerő. 


Másfajta" cikkeink közül Credo GB-GBA PDA bemutatóját ajánlom. 
Stinger vizsgái miatt a Retro Rovatot most Reiker vitte, aki egy izgal- 
mas retro fesztiválról számol be nektek. Megint van Hardver Rovat, 
jó sok különböző kábellel, és van egy új rovatunk is, ami egyfajta Retro 
Leltárnak felel meg — ezt is Reiker követte el. Végül, kiindulva a klasszi- 
kus aranyköpésből, miszerint ,tt a tavasz, dagad a Ff""...", a Hónap 
témája oldalain miről is írhattunk volna másról, mint a Videojáték nős- 
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Na, megyek locsolkodni (csak bírja a Jocsolókannám...)! Engedelmetek- 
kel megosztanám veletek az én idei versikémet: 


I sze leradak kel [ozat ÜZ 
Ezt a kölnit rádönthetem?" 








DEF JAM VENDETTA 2 
(PS2 / XBOX / GC) 


Az Electronic Arts ismét húzós rap-dallamokra püföl- 
teti el egymással a hip-hop hősöket: az erős egy éve 
megjelent Def Jam Vendetta folytatásában to- 
j. ra is pb 18 j cat ú as verekedni. A 
lényeg ennek megfelelően változatlan: negyven utcai 
harcos közül választva kell majd lepofoznunk / 
agyonrúgnunk / lefejelnünk mindenkit, akit az utunk- 
ba áll - a cél a New York-i hip-hop alvilág fölötti 





uralom (őszintén szólva fogalmunk sincs róla, 
miképp nézhet ki egy hip-hop alvilág — ele 


olyan lehet, mint a raszták illatos pipafüvek füstjétől 
sűrűn belengett álomországa, csak éppen amerikai 





változatban, és fő helyett kokainnal meg káromkodás- 
sal). Az ígéretek szerint a bőséges karakter-kínálat 
legalább fele ismert hip-hop sztárokból áll majd, a 
karakterválasztó-képernyőn ott figyel például Busta 
Rhymes, Lil" Kim, Ludacris, Method Man, Redman, 
SÍdRidk Snogp Dogg tés Carmen Elédra ís aki 
tudomásunk szerint nem hip-hop szupersztár, de vele 
kifejezetten szívesen keverednénk a valós életben is 
izzasztó lágyjcsatába. (Ja. Asszony mit szól eh- 
hez? Martin :) A harcrendszer is módosult, ötféle 
stílusban üthetjük majd az ellent, és a bejelentéssel 
párhuzamosan kiadott teaser-videó tanulsága szerint 
a tereptárgyak is az első részben megszokottnál na- 
gyobb szerepet kapnak majd az összecsapások kime- 
nelelének belolyásolásában — vagyis lehetőségünk 
lesz például arra, hogy valakit alaposan belefejeltes- 
sünk egy masszív betonoszlopba. A Def Jam Vendet- 
ta 2 abszolút multiplatform játék, a Playstation 2, 
Xbox és Gamecube tulajokat egyszerre támadja majd 
be, valamikor 2004 őszén. 


ACE COMBAT 5: 
THE UNSUNG WAR (PS2) 


A Namco tovább szövi a harci repülős Ace Com- 
bat szériát: az eddig sűrű homályba burkolózó ötö- 
dik epizód alcíme a The Unsung War lesz. Az 
Ace derbat 5 e a San ee Military Ba- 
sen indul: a bázis a két, egymással régóta versengő 
szuperhatalom, Osea és Yuktobania határvidékén he- 
lyezkedik el. Egy hajnali riasztást követően az innen 
startoló komplett taktikai vadászgépszázad megsem- 
misül — vörös riadó lép érvénybe, és kitör a régóta 
érő háború. Az AC5 főhőse egy zöldfülű pilóta, aki 
frissen kerül a katonai bázisra — őt fogjuk alakítani. 
fejlesztőktől származó információk szerint az ötödik 
rész története mérföldekkel jobb és bonyolultabb lesz, 
mint az ACA sztorija — a sztori-mesélés minősége is 
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sokat fejlődik, az átvezető jelenteket ezúttal nem ket- 
tődés állóképek, hanem jófajta renderelt animációk 
segítségével jelenítették meg. A játékos ezúttal egy 
négy gépből álló formáció tagjaként harcol — a szö- 

égesek ps kisérő segítik. A felállás 
más (! ke ó stíl véte lete ét de 
ítt speciális Ace Combat ízt kap majd a - az 
SSE kizárólag rajtunk múlik, néha másodper- 
cek alatt kell majd meghoznunk olyan döntéseket, 
melyek akár a társaink életébe is kerülhetnek. A játék 
(fentebb vázolt) története ugyan alapjaiban új, de állí- 
télag több ponton is lazán tötődik az Ace Combat 4. 
hez. A sorozatot eddig is jellemző remek hangulatot 
pig sűrű rádiós üzenelváltások fogják tovább fo- 

cozni. 

A repülőgépek javarészt valós masinákon alapul- 
nak, több mint ölven repcsit licenceltek a játékhoz. A 
játékidő duplájára nő (az előző epizódhoz képest), 
grafikai vonalon pedig az időjárás-effektek frontján 
(dinamikusan változó időjárás, villámok) valamint a 
fények / árnyékok megjelenítése terén számíthatunk 
radikális változásokra - a fejlesztők ez utóbbira büsz- 
kék a legjobban. Lehetnek is: nézzétek csak meg a 
mellékelt Tözékeltaz "Ace Combat 5 nem Szrndln 
szép, hanem GYÖNYÖRŰ. Az egyjátékos kampó: 
mellé online multiplayert is kapunk, és ehhez a kérés 
bi információkkal ellentétben szerencsére nem lesz 
szükség a PS2 HDD beszerzésé Ace Combat 5 
jelenleg ötven százalékos szinten leledzik, 
a (japán) megjelenésre valamikor az év vége felé le- 
het számítani. 


TERMINATOR 3: THE RE- 
DEMPTION (PS2 / XBOX) 


Az Atari ki akarja köszörülni a borzalmas Termina- 
tor 3: War of the Machines álltal ejtett csorbát a saját 
és a Terminator 3 Íranchise renoméján. Az új Termi- 
nator-játék, a Terminator 3: The Redemption 
(vajon miért nem szabadulnak meg végre attól a hár- 
mastól a címben? Annyira azért nem volt sikeres az a 
Film...) elvonatkoztat a harmadik mozis epizód törté- 
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néseitől, és új, játékban eddig ritkán feldolgozott 
irányba tereli a szériát - végre bekapcsolhatjuk ma- 
unkat az emberek és tát között dúló jövőbeli há- 
rúba. A sztori elég zavaros: a T-X (feltételezhetően 
egy új modell) ismét visszamegy az időben, hogy 
végre hidegre tegye John Connort - a TB00 (még 
mindig Arnold, a kaliforniai kormányzó uraság arcát, 
motion capture-ölt mozgását, és hangját kölcsönzi a 
játékhoz) pedig őt veszi üldözőbe. A nagy kergető- 
zésnek az lesz a vége, hogy mindenki átkerül egy al- 
tematív jövőbe, ela SkyNet mege a háborút, 


és most az emberiség megmaradt kisszámú képvise: 
Tt tzek 





i. 
kot fejlesztő Paradigm nem az előző próbál- 
kozást jellemző , csináljunk egy jó kis lineáris lövöldét, 
rakjuk be a Terminátort főhősnek, aztán majd csak 





lesz valami" módon közelíti meg az új játékot - az 
urak kölcsönvették (írhatnánk azt is, hogy ellopták — 
de az olyan durva) a Grand Theft Auto játékmenetét, 
és szabadon engedik mindenki kedvenc androidját a 
kaotikus jövőben. Akárcsak a GTA-kban itt is egy vi- 
szonylag nagy kiterjedésű terepen (pontosabban: há- 
rom nagy kiterjedésű ferpanj kek 
teljesítünk. 


I majd missziókat 
Szintén GTA-kat idéző játékelem a jármű- 





vek TesekE ak T800 nem csak hiú ea jár- 
műveit használhatja, hanem a Gépek által gyártott 
guruló / repülő szerkezeteke tieg jeltelen 
előbb delem lú 

A Paradigm megszórta még a játékot némi szerep- 
játék-főszerrel (a missziók során adatokat kell gyűjte- 
nünk, ezek későbbi felhasználásával pedig fejleszteni 
tudjuk a képességeinket), és a legutóbb az Everything 
or Nothingban látott MLSZ EKÉKTS (ha 
egy adott helyen egy cselekvéssort a megfelelő mó- 
don hajtunk végre látványos animáció lesz a jutal- 
munk — pontosan úgy, mint a legutóbbi Bondban). A 
T3: Redemption alatt futkosó engine saját fejlesztés, 
és a jelenlegi állapotában (a játék fejlesztése a pre- 
alpha fázisban tart) a felső középkategóriát képviseli 
- azaz jól kiszolgálja a játék igényeit, de nem nyújt 
semmi kiemelkedőt. Arnold nem csak a hangjával és 














a fizikumával, hanem a híres egojával is képviseltette 

ját a fejlesztés során: a szerződés aláírásakor kü- 
lön kikötötte, hogy a Redemptonben látható virtvális 
másának a valós megjelenésénél nagyobbnak és 
masszívabbnak kell lennie, plusz a karaktermodell 
nem sérülhet túlságosan - akkor ugyanis a rajongói 
nem ismernék fel őt a játékban (ehhez inkább nem 
főzünk semmit. ..). 

A Terminator 3: The Redemplion megjelenését jelen- 
leg nyárra datálja az Atari, Playstation 2 és Xbox 
platformokra. Reméljük, hogy legalább egy kategóri- 
a jobb lesz, mint a szörnyűséges War of the Ma- 
chines... 


CRASH TWINSANITY 
(PS2 / XBOX) 


Újabb Crash Bandícoot játék a horizonton: a Viven- 
dísikeres ugrabugrálós szériájának legújabb tagját, 
a Crash Twinsanity-t, az előző részt is jegyző, 

bízhatóan középszerű minőségű iparos munkái- 
ról közismert Troveler s Tales fejleszti, A dologlegyik 
érdekessége, hogy az új Crash-játék fejlesztésében az 
animációs filmek / sorozatok műfajában jegyzett Jor- 
dan Reichek (a fiatalember a Nickelodeonon futó, 


szerintem rendkívül gusztustalan Ren é. Stimpy kia- 









gyalójaként vált híressé, de ezen 
sorozatok gyártásában is közreműködött, mint a Tiny 
Toon Adventures, az Animaniacs, vagy a The Simp- 
son5) is részt vesz. Reichek írta a játék forgatóköny- 
vét, és állítólag alaposan felturbózta a korábban kissé 
gyermeteg falógusokot - a jó humort pedig mindig 
szívesen látjuk egy platformenrben. Az alapfelállás 
röviden: Crash legnagyobb nemezisével Dr. Cortex- 
szel szövetezik, hogy megállítsák a világot fenyegető 





vez J 





Gonosz ikreket. A két jól ismert karakteren kívül egy 
új ős is feltünik Nina Cortex — ő nyikányalódn vola: 
miféle rokona a gonosz Cortex doktornak (sejtésünk 
szerint a lánya). Az ígéretek szerint az egyjátékos 
missziók a korábbiaknál jóval nagyobb változatossá- 
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got tudnak felmutatni, köszönhetően elsősorban an- 
nak, hogy ezúttal több pályán egyszerre két hőssel 
kell majd nyomulnunk. A Game Developers Confe- 
rence-en bemutatott egyik pályán például Crash és 
Cortex egy barlangban egymást segítve küzdötték le 
az akadályokat, sőt, a fókaltona gyakran fegyver- 
ként jot a hl gták kénes tesi his 
rencsére ezeket a pályákat nem csal lül lehet 
abszolválni, feel kocsedív módon gepezet 
ilyenkor a másik karaktert alakítja. Az eddig bemuta- 
tott képek, és a GDC-n prezentált demo alapján az új 
Crash egész tisztességes kis játéknak néz ki — ami 
már tak azért is jó hír, mert az utóbbi időben sze- 
rintünk erősen elkezdett fáradni a sorozat, ideje volt 
már némi vérfrissítésnek. A Crash Twinsanity Playsta- 
tion 2-re és Xbox-ra jön, a tervek szerint idén szep- 
temberben. 


UNREAL CHAMPIONSHIP 
2: THE LIANDRI 
CONFLICT (XBOX) 

A (pécés) Unreal Tournament 2004 befejezése után 
az Epic legészen pontosan: az általuk mostanság be- 

kebelezett Scion) keményen belevetette magát az 
Xbox-exkluzív Unreal Championship 2 fejleszté- 
sébe. Az első epizód gyakorlatilag az UT2003 Xbox- 
ra átértelmezett változata volt - a második rész azon- 


ege 
Ste 
nyokkal, és fegyveres közelharcra helyezi a hang- 


súlyt. Magyarán szólva: opcionálisan még mindi 
ereket, tb 


használhatunk FPS nézőpontot és lőf 
az igazán komoly összecsapásokat a third person 


spektívából szemlélt, Ér botokkal, kardok- 


al lefolytatott, sűrű kombókkal megfűszerezett test-a- 
test-ellen küzdelmek jelentik majd. Vizuális szempont- 
ból nagyon rendben van a játék - az Unredl-széria 
esetében ez mondjuk soha nem volt probléma -, kis 
túlzással (azért ott van még a Halo 2) grafikailag ez 
az egyik legígéretesebb cím az erre az évre datált 


Xbox-kínálatból. Az UC2 két játékmódot kínál. A ca- 
mapignt választva a játék által elmesélt történetet 
játszhatjuk végig: itt egy Anubis nevezetű karakter 
Várébe újunk majd, aki a Nakhti Rite of Ascension 
Tournament megnyerésével karja felszabadítani népét 
az elnyomó liandri Korporáció uralma alól. A Tour- 
nament módusz pedig az eddigi multiplayer Unrea- 
lekben megszokott ,győzz le mindenkit, és juss 
feljebb a ranglistán" játékmódot takarja — és egen 
ez adja a játék-sava borsát Itt ugyanis tizenöt külön- 
féle karakter közül választhatunk (a verekedős anya- 
gokhoz hasonlóan némelyikük a játék elején még 
nem választható, úgy kell őket unlockolni), és ezek. a 
harcosok nem csak a kinézetükben, hanem a speciá- 
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lis tulajdonságaikban és a fegyverzetükben is külön- 
öznek majd. Zalor, a lassan mozgó, de hatalmasa- 
kat sebző Skaarj karakter Wolverine-szerű kézi pen- 

jékkel van felszerelve; a játék főhőse, Anubis egy vi- 

ágító bottal harcol; Lauren, a villámgyorsan mozgó 
kitölgy pedig két apró, de halálos tőrrel osztja az 
áldást. Ilyenformán a lőfegyverek is két 
oszlanak: az 
elési bármil Ae és heszttottanás 
második csoportba sorolt távolági gyilkoló eszközöket 
csak egy-egy speciális faj használhatja. 

Az UC2 üvölt az online multiplayerért, az Epic pe- 
dig nem hagyja elszállni a magas labdát: kőkemény 
Xbox-live támogatást építenek a játékba, ahol egy- 
szerre maximum fízen masszírozhatjuk majd egy" 
mást. Tervezett megjelenés: 2004 vége, csak és kizá- 
rólag Xbox-ra. 


JAK III (PLAYSTATION 2) 


A Ratchet 8. Clank 3 (lásd eggyel lentebb) és a Sly 
Cooper 2 (erről a márciusi számban írtunk) után vég- 
re a harmadik (ühümm, ha beleszámoljuk a Crash 
Twinsanity-t, akkor már a negyedik — erősen telítve 
lesz a piac), ősszel megjelenő PS2-es akció-platfor- 
merről, a Jak III-ról is meg tudunk osztani veletek 


L 1 d 
némi információt. A játék elején hőseinket kirúgják 
Haven Cityből rondán, hogy több kárt okoztak, 
mint amennyi problémát segítettek megoldani) és a si- 
vatagba száműzik őket. Jak itt egy Spargus nevezetű 
városra bukkan: a település ötször nagyobb, mint Ha- 





ven City. A közlekedési lehetőségeink ennek megfele- 
lően megváltoznak: a lebegő Desert Buggy mellett 
, a város feletti repkedésre alkalmas masinát, a 
Hellcat Cruisert is használatba vehetjük. A játékban 
nagy szaj az új, fehér Eco: Jak ennek segít- 
égévek átolekulni , White Jak" formába (a sötét 
változat is megmarad!). Protagonistánk lehetőségei is 


bővülnek: képes lesz pajzsot használni, és önmagát. . 


gyógyítani. A fejlesztők egyébként kijelentették, hogy 
a szériának vége, a harmadik rész lesz az utolsó. A 
szériának annyira vége, hogy a Jak 8. Daxter kia- 
gyalója lés csapat jelenlegi fönöke), Jason Rubin ka- 
éz el is hagyja az a alapított Naughty Dogot. 
Rubin nem rögtön távozik — árja, amít jezi 
a Jak Ill-at, kebszeré az eddíg legjobb TED játék 
JsziEnberünknemimégy messares vébbrá b a jós 
tékiparban kíván tevékenykedni, de más területen. 
RATCHET §. CLANK 3: 
UP YOUR ARSENAL 


(PLAYSTATION 2) 
Ha Sly és Jak kalandjai folytatódnak, akkor Ratchet 


s számú arzenálba tartozó darabo- 





és Clank sem maradhat tétlen: az Insomniac idén újra 
harcba küldi a két alkalommal már bizonyított (a szó 
ks értelmében ütőképes párost. A legki- 
változás grofikai téren várható: a Ratchet 8. 
Clank 3: Up Your Arsenal (az angol alcím na- 
gyon vicces szójáték, de sajnos fordíthatatlan) a Jak 
III motorját használja, a stílus elvárásainak megfelelő- 
en felpörgetve — azaz csiszolnak egy kicsit az textúrár- 
kon, megjelennek a tükröződő felületek, és a korábbi- 
nál Mek ges 4) ktekre lehet sét 
ni). A sing ódusz elsősorban mennyiségileg 
változik: eddig két új fegyverre derült fény. Az egyik 
a Black Hole Launcher - mobil fekete Hu mai ma- 
gába szippantja az ellenfeleket; a másik pedig a Ref 
racbor - ez jlakoetápeen egy lövedékeket visszave- 
rő pajzs - állítókag néhány puzzle megoldásában is 


jítségünkre lesz majd, További újítás, hogy a 
fegyverek ezt több fázi : 


n lesznek fejleszthetők. 


Azigazi újdonságokat a muielager mód szolgálat 


ja. A 
ciólis 
kat, a tö 


zös baráti nyomulást előnyben részesítők spe- 

fh missziókkol szórakoztathatják A. 

hagyomái egen kese zta föd ha 
ányos egymásra lövöldözésen kívül egy Cap- 

ture the Flag / Base jellegű játékmód segítségével 
ezkgetkám ik öz será 
eze j KEN Jábes S Ellen esTt 
is, méghozzá a Halo-ban meg: (egy ember ve- 
hel másik tok önt ,ahamadk 

lig az anyósülésről osztja az áldást) módon. Az 
Mine ejereű kvülít osztott képernyőn egy- 
szerre maximum négy játékos mehet egymás idegei- 
re) az Insomniac vaskos online multiplayer támogatást 
épít a harmadik epizódba - ez egyszerre maximum 
nyolc játékost fog támogatni (csak remélni tudjuk, 
hogy addigra valahogy kis hazánkból is elérhető lesz 
— hivatalosan is — a Sony online szolgáltatása). 

A Ratchet 8. Clank 3 továbbra is Playstation 2 exklu- 
zív, és ősz környékén várható a megjelenése — n. 
jából egy időben a Jak IIl-al és a Sly Cooper 2-vel. 
Platformerekből tényleg bőségesen el leszünk látva 
az év végén... 


LEISURE SUIT LARRY: 
MAGNA CUM LAUDE 
(PS2 / XBOX) 

Leisure Suit Larry nevének olvastán valószínűleg ke- 
vesen kapják fel a fejüket — ők is az idősebb játékos- 
gererácókoz tartoznak. (Felkaptam! Martin) Pe- 
lig a Larry-játékok igazi gyö , a kalandjá- 
ték-zsáner jeles képviselői: az Al Lowe által megalko- 
tott szerencsétlen (de szeretnivaló) lúzer kalandjain 
sokan és sokat szórakoztak a kilencvenes évek első 
felében (akkor még természetesen PC-n). Idén év vé- 














én, sok évnyi kihagyás (az utolsó rész 1996-ban je- 
a j) után folytatódik a Leisure Suit Larry 
széria; korábbi hősünk helyét a számos tekintetben rá 
hasonlító unokaöccs, Larry Lovage veszi majd át. Ön 
jelölt nőcsábászunk ezúttal a Walnut Logg-i campus 
területén indul vadászatra, ahol 15 meghódítandó 
szépség vár reá, nem mindennapi kalandokat ígérve. 





Walnut Logg-ról annyit érdemes tudni, hogy a helyi 
autógyár megszűnése után egy szexuális kellékeket 
forgalmazó üzem megjelenése virágoztatta fel a kis- 
város mindennapi életét, A kalandozás mellett ezúttal 
estje kelettel tte a 

lat ányos lemek lesznek túlsúlyban), me- 
TAG szúén fellelhető tárgyak, illetve a történet so- 
rán felbukkanó karakterek segítségével hívhatók majd 
elő. Ezek az apró megmérettetések elsősorban logi- 
kai, vagy ügyességei képességeinket teszik majd pró- 
bára, nem kevés humorral fűszerezve. Larry utódja a 
karácsonyi szezonban veszi át a nagy előd helyét 
PS2-n és Xbox-on egyaránt. Ha sorozatra jellemző, 
bőségesen It sikamlós humort megtartják, nagy 
baj már nem lehet... 


SLY COOPER 2: 
BAND OF THIEVES (PS2) 
A múlt hónapban (kemény egy nappal) lecsúsztunk 


az ekő Sly Cooper 2 screenshotokról. Most gyor- 
san pótoljuk a hiányosságot - szépek, nem? 

















A Game Developers Conference nem a 
nagyközönségnek szól. A neve is ezt mondja: ti 
fejlesztők kéleen jája, szakmai találkozó. 
fogalakozunk vele mégis? Azért, mert a GDC dei 





szakmai rendezvény, ahol rengeteg, számunkra, az 
átlagos játékosok számára is érdekes információ lát 
napvilágot évről-évre. Annak idején itt mutatták be 
az Xbox-ot (idén Xbox 2 bemutatót vártunk - nem 
történt meg), és agtetapoen sok olyan játékról, 


valamint hardverről rántják le a leplet, amiről legkö- 
zelebb csak az E3-on hallunk majd. A lentebb elte- 
rülő egyoldalas beszámolóban természetesen nem 
arra törekszünk, hogy minden, a GDC-n elhangzott 
szakmai slöadést prezentációt vagy pletykát a 
Nyájas Olvasó elé tárjunk - megelégszünk a főso- 
dorral. Az idei GDC-n [a számutlág érdekes szeg- 
mensből) a Sony és a Microsoft volt a legaktívabb: 
előbbi a PSP-re koncentrált, utóbbi pedig az XNA-t 
mutatta be. Stop, ne szaladjunk előre, itt jön a rész- 
letes beszámoló: 


SONY 


A Sony egy nagyon komoly Playstation Por- 
table prezentációval nyitott: ez informatív volt 
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n, de a Sony-s urak leginkább csak a már ismert 
infókat (480x272 TFT LCD, 1.8 GB UMD, vezeték 
nélküli kommunikáció) ismételgették. Új információ, 
hogy a Sony semmilyen formában nem kívánja kiad- 
nia kezéből, "az UMD-k (Universal Media Disc - ilyen 
ml használ a PSP, MEGyHő ml kséges tech- 
nológiát, vagyis nem csal UMD írókat nem 
kapni majd a sarki hardverbutikban, de még a fej- 
lesztőknek is úgy kell külön eljuttatniuk a Sony-hoz a 
kész játékokat (mondjuk DVD-n) hogy ott egy mester- 
UMD-re írják azokat. Magyarán szólva: nem mosta- 
nában indul be a nagymértékű PSP-s kalózkodás... 

A PSP prezentáció nagy része kizárólag a fejlesz- 
tőknek szólt [a GDC-n nk, nem az E3-on...): 
megnyugtattak mindenkit, hogy noha egy fokkal dró- 

ább lesz PSP-re fejleszteni, mint GBA-ra (a gép gra- 
Mai jéskesse miatt), de ez egyben azt is dent 
hogy könnyen megoszthatók az erőforrások és a ten- 
nivalók egy párhuzamos PSP-PS2 fejlesztés Éz a 


PSP csa szerűen és használhatja 
Szet Fi; lééketé és mogéleket némleg bune, 
eket a PS2 team már elkészített a , 
seans Az új handheld állítólag sre egy- 
szerübben lesz Imozható, mint a PS2, a Sony 
kiforrott APl-jai ak köszönhetően nem kell majd a 


avas ksolágla ken a megfelelő teljesítmény kicsi- 
karása é 









APSP feji ek ként tavaly ősz óta folynak 
béta állapotú sss. PSP sötét segitse 
vele es nyolcvan (!) csapat munkálkodik PSP 


projekteken — a végleges hardveres fejlesztői csoma- 
gok kiszállítása a következő hetekben várható. Az 
E3-on bemutatják a gépet ja gyaníthatóan né- 
hány technológiai demot) a konkrét játékbemutatókra 
az őszi TGS-ig kell várnunk. A japán megjelenés 
2004 decemberében, az öyeiti / európai debüt 
pedig 2005 márciusában várható. A prezentáció s0- 
rán két korai techdemot is bemutattak - egy (bevalló- 
suk szerint) 1200 poligonból álló páncélos harcos 

mászkált egy szigeten — szép vízelfektet láthattunk, és 
tej. zsebkonzolhoz képest) a textúrák is nagyon 
rendben voltak. 

Az igazán érdekes bemutató mégsem a hivatalos 
PSP prezentáció, hanem a Backbone által eszközölt 
előadás volt - itt ugyanis nem csak egy techdemot, 
hanem egy működő, valódi PSP játékot mutogattak a 
népnek. A Death Juniorban maga a Kaszás tette a 


ra emlékeztető platformerről van szó, mely vizuális 
szempontból valahol a PSI és PS2 által üyhős grafi- 


ünk 


kai szona közöt helyezkedet el Kicsny 





ha így néz ki egy teljesen átlagos, nem túl ismert csa- 
E által fejlesztett PSP játék korai verziója, vajon mit 
köze az SZ ABEn tapasztalt fejeszőkélt A Backbo- 
egyébként szénné dicsérték a PSP- 
eldtsttt tal feleszeri, minta FSZrei ok 
olyan effektet támogat hardveresen, amit a PS2-ből 
e úton kell kicsikarni; a PS2 projektek porto- 
tea egyszerű, ők pár hét alatt zavarták át 
leg a nagygépet" megcélzó játékukat a 
hand held masinára. 

A Playstation 3-ról a GDC-n nem esett szó, a 
GDC után viszont annál inkább - ezúttal az SCEE el- 
nöke, David Reeves volt közlékeny kedvében. Reeves 
elárulta, pogúa! a PS3 valészínűleg kapásból két fajta 
változatban j jelenik meg (hasonlóan a jelenlegi PS2- 
PSX felálláshoz], A minden földi jóval Ess 

a Home Server" verzió (beépített merevlemez és ko- 
moly hálózati képességek) 600-700 euróért (ez jelen: 
leg 150-170 ezer forint) lesz ásárolható, míg az 
alap PS3 ára 200 euró (50 ezer forint) körül mozog 
majd. A Sony a PS3-al bele akarja vetni magát a há- 
lózati szoftverdisztribúcióba: a játékosok a neten ke- 
resztül (is) tudnak majd játékokat letölteni, a Sony sa- 
ját fejlesztésű DNAS-ének (biztonságos adatforgalmat 
garantáló hálózati protokoll) segítségével. A Sonynak 
az újgenerációs hardver mellett a PS2-vel is komoly 
tervei vannak még: egészen 2010-ig életben kívánják 
tartani a platformot (azaz: addig lesznek új Ksk 
rá), plusz az idei E3-on bemutatják a PS2 lekicsinyi- 
tett, újradizájnolt verzióját, a PStwo-t is. 


MICROSOFT 


A Microsoftól mindenki Xbox 2 bejelentést / 
E. várt - nem történt meg. Játékok tekinteté- 





sem hoztak ki semmi új. ságot, az érdeklődők 
Ralipar Chalnge 2, Sud és feble rolerdde 
szórako; 


nukat — Sk jól néztek ki, de 
érhetően kevésbé jézinjesset k meg az adrendlin szintün- 
ket. Az MS ismét cáfolta, hogy be kívánnának lépni a 
zsebkonzolok piacára: Peter Moore (a kelé átiga- 
zolt Xbox főhoncho) szerint a cég érdeklődési körén 
kívül esik a handheld piaci szegmens, és az olt ha- 
marosan várható bes ae 
gerlék értelmét 
Bálozzanak egy 





kö AS ns véd kk 


Titest 7. és izgi töltettel tehát nem kap- 
tunk, a Microsolt az új hardver és az új játékok he- 

a fejlesztők számára legalább annyira izgalmas 
új feleszői platformot mutatta be: az XNA egy ren- 
geteg komponenst (Visual Studio, HLSL, irágső in- 
tre rendszer, mely arra hivatott, 

könnyítse, leegyszerűsítse a PC / Xbox Windows 
Mobile fejlesztéseket. Az MS számít a játékipar (első- 
sorban a játékfejlesztők és az XNA számára megfele- 
lő 5 tételeket gyártó middle-ware iparosok) tá- 
mogatására — véleményük szerint ugyanis az XNA ki- 
tűnő eszköz arra, öelestő lejjebb szorítsák a játékok 
lassan az egekbe szökő (manapság átlagosan 5 mit. 


lió dolláros) fejlesztési költségeit. A támogatókban va: 
lószínűleg neni lesz Tény, kevésből jelentős szeri 
(pl. Alias Systems, ATI jer Criterion Sofiwa- 
re, level 5, Valve, Nvidia, Vicarious Visions, Visual 
Concepis, Discreet, Epic Games...) sorakoztak fel az 





Az egész XNA-mizériából számunkra leginkább az 
előadáson bemutatott három darab technológiai de- 








mo (mindhárom letölthető az MS XNA oldaláról: 
hítp://www.microsoft.som/ XNA/) közül az 
Crash kódnevű — egy kék sportautó rohan 320-al 


egy betonfalnak - J. Allard (a kettes számú Xbox fő- 
honcho - a harmadik Xbox nagyember, Ed Fries a 
múlt hónapban otthagyta a Microsoftot) elmondása 
szerint egy fejlesztés alatt álló Xbox 2 játék kísérleti 
verziójából származik. Nekünk mégsem ez, hanem 
elegáns hölgyemény futurisztikus bárlátoga- 

Tézát kemalló; ,Filmnoir" címen futó. filmecske tet- 
szett a legjobban - abból is csináljanak játékot, a 
teremburáját! 

Csak hogy a Microsoft esetében is beszúrjunk egy 

nem a GDC-n történt, de azért érdekes" hírt: az FBl 

április első hetében egy közel 80 oldalas dokumen- 
tumot juttatott el az amerikai Szövetségi Kommuni- 
kációs Hivatalhoz, melyben többek között az 


Xbox-Live lehallgathatóságát szorgalmazta. A 
szövetségi nyomozók ekösaben az internet szolgál- 
tatókat szeretnék rábírni, arra hogy többek között 
az MSN-be és az Xbox live-ba is építsenek be egy 
hátsó ajtót, aminek segítségével lehallgathatóvá vá- 
lik a felhosználó. A tervezet szerint a éliorok kom- 
munikációs platformoknak (így az Xbox-Live-nak is) 
15 hérsllvani hogy pólolák a hiányosságukat, 
ezt követően működtetésük illegálissá válik. (Nagy 
lépésekkel a rendőrállam felé... 1984...] 


NINTENDO 


A Nintendo - jó (?) szokásukhoz hűen - nem csa- 
pott nagy felhajtást az idei Game Developers Confe- 
rece-en sem. A GDC-n tartott előadásuk elsősorvban 
a Zelda franchise etet koncentrált — számunk- 
ra ebből annyi érdekes, hogy hivatalosan is bejelen- 
tették la korábban már sokak által és sok helyen 
Ke új Gamecube-os Zelda létezését: a Wind 
Waker direkt kevesli a The Legend of Zel- 
da: The Wind Waker 2-ről (ez egyelőre termé- 
szetesen munkacím - további információkat állítólag 
az E3-on kapunk majd) van szó. Az előadás közben 
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rezentált Zelda idővonal szerint az új epizód megje- 
s még nincs pontosan belőve (20XX - eres 
tóan nem idén lesz), a játék tartalmáról semmit nem 
árultak el, csupán annyit tudni, hogy új direktort (Eiji 


EGE áető 


Aonuma) kap a Zelda: TWW2. Aonumából nagy ne- 
hezen sikerült azért kihúzni, hogy nem csak a Kocká- 
ra terveznek új Zelda-játékot, hanem a Nintendo DS- 
re is folyik egy hasonló, Link újabb kalandjait feldol- 
gozó fejlesztés. 

Az igazán érdekes infók a GDC után pár repes fu- 


tottak be: Reggie Fils-Aime, a Nintendo amerikai díví- 
ziójának kereskedelmi-marketing elnökhelyettese a 
CNN Money-nak adott interjújában elárulta, hogy a 
Nintendo DS nem végleges név, a Nintendo új 
zsebkonzolja más címke alatt jelenik meg majd az 
üzletekben. Az amerikai debüt 2004 őszén várható, 
azaz jóval a PSP 2005 elejére tervezett premierje 
előtt. Fils-Aime azt is elmondta, hogy (a korábbi in- 
formációkkal ellentétben — Satoru hata, a Nintendo 
elnöke többször is tagadta a dolgot) az E3-on igenis 
szó lesz a Gamecube 2-ről. 


KK (abszolút nem a GDC-hez kapcsolódik, de mi- 
vel el 


ben a hónapban a GDC beszámoló miatt ug- 
rolt a Mazsolázó, itt írunk róla) jöjjön a hónap talán 
legérdekesebb híre: egy kínai online lap rátette a ke- 
zét a Nintendo DS specifikációs listájára. A Nintendo. 
persze nem erősítette meg a dokumentum tiASéSE 
(érthető: ők nem akarták közölni, valaki úgy lopta ki 
tőlük), de több forrás is állítja, hogy a lenti adatok 
megfelelnek a valóságnak: 


CPU: 

Főprocesszor ARM946E-S (67 MHz) 
Cash: 8 KB Instructions, 4 KB Data 
TCM: 32 KB Instructions, 16 KB Data 
Segédprocesszor: ARMZTDMI (33MHz) 


Memória: 
Főmemória: 4 MB) 


yte 
ARM9/ARM7 megosztott memória: 32 Kbyte (2.x 
16KB) 
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AMRZ saját memória: ó4 KByte 
VRAM: 656 KByte 


LCD kijelző: 
Nagyság: 256x 92 pixel (RGB), két képernyő 
Színek száma: 262.144 


Graphics tt (20): 
BG: maximum két képemyő 
OBJ: maximum 128 objektum 


Graphics Engine (3D): 

Coordinate Transform Capability: max. 4M 
Ver./Sek. 

Polygon Draw Rate: max. 120 000 Pol. /Sek. 
Pixel Fillrate: max. 30M Pol./Sek. 


Hang: 
16 csatornás ADPCM/PCM 
Mikrofonbemenet 


Vezeték nélküli kommunikáció: 
IEEE802.11 alapú protokoll - egyszerre max. 16 
gép összekötésére képes 


kezet ee 5 a 
Touch Panel (érintésre reagáló képernyő — gyanítha- 
tóan a két display közül az egikiven lesz) 
Iránygomi E 

Gombok: A, B, R, L, Select 8. Start (X 8. Y tervbe vé- 
ve) 


A Game Developres Conference jelentős esemény, 
de azért annyira nem, hogy minden nagyobb kiadó 
komolyan képviseltesse magát rajta. A legtöbben 
meglátogatják, tartanak egy előadást, esetleg be- 
mutatják valamelyik kurrens játékukat - és annyi, 
az igazi meglepetéseket (szinte) mindenki a májusi 
E3-ra tartogatja. A Nokia nem várt májusig: 


Kotilainen, a Nokia a fejlesztőkkel való kapcsolat- 
tartásért felelős embere a GDC-n kikotyogta, hogy 
hamarosan piacra dobják az N-Gage 2-t. A fin- 
nek mobil-handheld hibridjének következő változa- 
ta orvosolja a jelenlegi modell k obb problé- 
máit: konkrétan emtel maj €lait tarat telefo- 
nálnunk vele, és nem kell szétszedni a gépet a jó- 
tékcseréhez — egyébként teljesen kompatibilis lesz a 
már megjelent játékokkal. További intókat nem le- 
hetett kihúzni a szimpatikus finn úrból, így várnunk 
kell a Nokia április 14-én (sajnos jóval a lapzár- 
tánk után - nem baj, legalább lesz mivel foglalkoz- 
nunk a következő számban) megrendezésre kerülő 
sajtókonferenciájára. , ahol a hírek szerint fizikai 
valójában is bemutatják az új modellt. 

A Capcom nem új játékot, hanem rossz híreket 
hozott a GDC-re. A cég financiális helyzete nem a 
legjobb, a jelenlegi pénzügyi évben korábban de- 
cens nyereséggel (4.2 milliárd yen — 40 millió dol- 
lár) szémőlkés most viszont vaskos veszteséget (9.4 
milliárd yen — 89 millió dollár) várnak. Az okok: a 
Capcom idén kénytelen volt bezárni két alvállalko- 
zását (a Stratus nevezetű biztosítót, és a jó ideje 
haldokló, amerikai játéktermeket üzemeltető Cap- 
com Coin-Opotl; plusz néhány fontos játékuk (vajon 
mike) amerikai megjelenése is szép nagyot 
csúszni. A megoldás: radikális reorganizáció. Első 





ént megszűntetik Tokióban székelő fejlesztős. 
inak jelentős hányadát. A hír csak elsőre tűnik 
tragikusnak — a társaság erőinek zöme Osakaban 
van összpontosítva, ahol a munkálatok továbbra is 
zökkenőmentesen folytatódnak. Az egykoron Yoshi- 
ki Okamoto (Breath of Fire: Dragon Ovarter, Mega 
Mon széria) által irányított nagoyai divízió szintén 
bezárja kapuit — az ott dolgozó alkalmazottak 
többsége egyébként már korábban elhagyta a stú- 


liót. 
Az Oddworld Inhabitants a GDC-t választotta ar- 





ra, hogy elszórja az első konkrét információkat a jó. 
ideje felesztés alatt, egyelőre cím nélkül, egyedi 
Oddworid epizódról, Az új játék főszerenlőle, 
Steef (más néven: Az Idegen) a fejlesztők elmondá- 
sa szerint ,harmadrészben ló, harmadrészben go- 
rilla, és harmadrészben Clint Eastwood". A játél 
környezete jelentősen változik, a GDC-n mutogatott 
(egyelőre pre-renderelt) animációk bizarr western- 
hangulatot árasztottak magukból. Az Oddworld In- 
habitants nagyon titkolódzik, a fentieken, a valószí- 
nűsíthető célplatformon (Xbox), és néhány ellenfél 
nevén (ezek is jó furcsák: D. Caste Raider, pack 
Rat Palooka, Blistrz Booty, Filthy Hands Floyd...) 
semmit nem tudni a játékról, a hír környékén szem- 
revételezhető képek a pre-renderelt animból szór- 
maznak. Egy biztos: Oddworldék szakítottak a Mic- 
rosofttal, így a játékot nem ők fogják kiadni. 

A horvát Croleam a sokak által It Serious 
Sam második részének technikai bemutatójával je- 











lentkezett. A Serious Sam 2 trailere (annak el- 
lenére, hogy nem a konkrét játékot, hanem legin- 
kább az új motor által biztosított lehetőségeket mu- 
tatta be) az egész konferencia egyik leglátványo- 
sabb prezentációjának bizonyult. Az elvátható fej- 
lődésen (sokkal több poligonból állnak a karakte- 
rek, szépen csillan a bőrükön a fény, komplett fizi- 
kai rendszer került inplementálásra) kívül leginkább 
a pályák métere volt megdöbbentő. Már az első 
rész is hatalmas területeket kezelt, de a folytatás - 
huh, szavakkal nagyon nehéz bemutatni a pályák 
nagyságát, a videóban (fent van az 576 Onlineon, 
töltsétek le) egy percen keresztül köröz felettük a 
kamera, és úgy tűnt, hogy az egyiptomi jellegű 
helyszíneknek SOHA nem lesz vége - tényleg hatal- 
masak. Az 552 megjelenése az év mósodik lelében 
várható, Xbox-ra. 


A szakmai seregszemle mellett - most már negyedik 
alkalommal — díjakat is osztottak az idei Game Deve- 
lopers Conference-en (ez lenne a Game Develo- 
pers Choice Awards), az elmúlt év legjobbjai kö- 
zül válogatva. Az idei díjkiosztó gála egyik legna- 
gyobb nyertese a BioWare volt: a Star Wars: 
Knights of the Old Republic amellett, hogy be- 
zsebelte az év játéka címet, legjobb történetért és a 





legeredetibb karakterért járó díjat is megkapta (akik 
játszottak a kelett sk di 8; 
zonyára osztják a zsűri véleményét - kegyetlenül jó 
eltalált karakter volt). A stúdió apító; Greg Zeschuk 
és Ray Muzyka is elismerésben részesültek közösségi 
tevékenységükért. A kezdő cégek közül az Infinity 
Ward. munkáját találta legértékesebbnek a zsűri, va- 
lamint a csapat remekre sikeredett II. világháborús 


B 
E KESTUDIO Or TieYEg 
MEBATYWAnO For CA or Og 
a e. 


produktuma, a Call of Duty (hamarosan jön a PS2 
/ Xbox verzió!) is kitüntetésben részesült a legjobb 

audio munka okán. Az általunk is sokat dicsért Prin- 
ce of Persia: Sands of Time két kezek is 


a legjobbnak bizonyult: a tavalyi év legjobb akció- 

elonere a legkiemelkedőbb programozás és a 
[gjobb dizájn kategóriákban söpört be díjakat, a 
Cube-os tábor kedvence, a The Legend of Zelda: 
The Wind Waker fejlesztői pg a legjobb vizuá- 
lis megvalósítás díjáért léphettek a pódiumra. A 
GDC-n a legátütőbb videojáték-innovációkat is díjaz- 
ták: ebben a kategóriában az Eyetoy, a Viewtiful 
Joe és a Warioware újításait tartotta a legna- 
gyobbra a szakmai zsűri. 


Ligvid 
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VIDEOJÁTÉK NŐSTÉNYEK 


Mint a legtöbb férfiember (ez egyben válasz Ráksi Réka olvasónk egyik 
korábbi kérdésére is), én is szívesen legeltetem a szemem formás női ido- 
mk ik gt de azért já LENT téékotben É 

épregény n szereplő, jól megrajzolt fiktív csajszikat is, enel 
azok 2D.zek vagy 30-sek. Mellesi ég fin ág a 305 jótékkarakiarek és 
virtuális filmszínészek amúgy is valódi em arak felhasználásával készül- 
nek, 3D scannerek és mocap gépek segítségével. Gondolom, sőt az isme- 
retségi körömben végzett gyors közvélemény-kutatás is ezt támasztja alá, 
hogy sokaknak van még Ten irányú érdeklődése, sőt, nem csak férfiak- 
nak, de JOSÍRTEK is. Miután végigfutott az agytekervényeimen ez a 
gondolat, oda lyukadtam ki, hogy érdemes lenne egy cikk keretében 
összeírni a játéktörténelem legmeghatározóbb, legnépszerűbb és legdö- 
gösebb nőit, és persze a szöveget képekkel is gazdagon illusztrálni. Az 





MINDENT A SZEMNEK! 
















ötletet kedvenc főszerkesztőnk, Martin is támogatta, sőt a lap tetején látható frappáns 
címmel még hozzá is járult az irományhoz. A téma sajnos mára már elég kezelhetetlen- 
né és áttekinthetetlenné vált, hiszen ma már szinte minden második játékkarakter nő, sőt 
a külső nézetes játékok esetében érzésem szerint a férfi-nő arány már meg is fordult, így 
biztosan rengeteg nevet és játékcímet kihagytam a megkopott memóriám miatt; sőt, az is 7 
lehet, néhány sokak által kedvelt karaktert nem is találtam említésre méltónak. Az, , 
ilyen kimaradt kedvencek miatt előre is elnézést kérek mindenkitől. Egyébként NA 
főleg az aktív, irányítható női karakterekre fókuszáltam alább, a passzív mellékszereplők- 

re (megmentendő, elrabolt királylányok és hasonlók) kevésbé, továbbá a máshonnan li- 
cencelt (Buffy Summers, Abbey Chase, Sydney Savage, Miette, Druuna stb.) és nem em- 
beri karaktereket (Amy Rose, Vibri stb.) is kezlemltogy valamennyire szűkít- 

sem a kezelhetetlen méretű karakterlistát. 


Abbey Chase 








A KEZDETEK 





MALAlA EE a 
jük talán a gyökereknél, A legrégebbi játék- 
épek és számítógépek fübontása úszin 
mélysége annyira alacsony és gyenge volt, 

gyakorlatilag részletes eml nemis 
lehetett akkor még ábrázolni, így a Pongban 
még csak pár pixeles rudakat irányíthattunk, 
majd jöttek a terelgethető pacák és hasonlók, az az idő tehát csak évek múltán jött el, amikor a játé- 
kokban szereplő karaktereknél valamennyire a nemi különbözőségeket is hangsúlyozni tudták a ké- 
szítők. Tették ezt kezdetben néhány nőies adalék megjelenítésével, vagy a kis pálcikaemberek mell- 
kasából kiálló 3 pixeles kis háromszög (cickó) és 2 pixellel hosszabb haj (rövid hajú nő akkoriban 





nem nat 
legkor 
azonos cíi 
zavihető játék, a Ms. Pac-Man főszereplője, aki valószínűsíthe- 
tően Pac-Man kedvese volt, mivel ők csókolóztak is a játékban. 
Ő természetesen nagyban hasonlított Pac-Manre, ugyanúgy egy 
sárga körcikk volt, csak a szeme volt kissé jobban kihúzva, ka- 
pott 
adalékoknak), és egy kis rúzst is az ajkára, a játékautomata il- 
lusztrációján pedig még magas sarkú cipőkkel is hangsúlyozták, 
hogy ő bizony nőből van, 


n volt játékban) fedroizelósával Valószínűleg a 
i igazán ismert női játékkarakter Ms. Pac-Man volt, az 
981-ben megjelent játékautomata és később ha- 











masnit a feje búbjára (ez is egyike a fent említett nőies 








Bár végigfutottam több, egyenként több ezer játékot tar- 
tolmazó fstát memóriafrissítés gyanánt, túl sok régebbi, 
nem verekedős 2D: sem jutott eszembe, ami- 
ben meghatározóbb, érdekesebb hősnő szerepelt volna, 
Csak az 1990-es Có4-es Hammerfist és az 1988-as szin- 
tén C64-es Barbarian II ugrott be, de mindkettőben amo: 
lyan másodlagosan választható női mellékszereplő volt 9? 
csak. Az 1980-as és korai 1990-es évekből igazán csak (/ / 
két komolyabb címet tartok említésre méltónak, a Có4- § 
re és Amigára 1987-ben megjelent The Great Giana f 
f" Sisters-t és a NES-re 1986-ban megjelent Metroidot, 
kardsri melyet később még pár folytatás is követett, többek k 
— — 1992-ben a GB-s Metroid II és 1994-ben a SNES-es Super 
Metroid. A tudatos Super Mario direktklón The Great Giana Sisters két főszereplője két duci, 
És leányzó volt, Maria és Giana (legalábbis a legtöbb dobozon és reklámanyagon, továb- 
á a játékban is leginkább így voltak ábrázolva, igaz néhány dobozon és az Amiga cím- 
képernyőn már egy vonzóbb szőke lány feszített), a Metroid sorozat hősnője, Samus Aran 





jótékkarakter, még a haja és a szempi 
pedig egy feje búbjáig páncélba öltözött figura volt, az ő női mivoltáról leginkább csak a (( samus Aran den. 


— . megnyerések árulkodtak. Mindkét játéknak van ma [A 
5.1 is utóélete, Metroidok ma is jelennek meg, lásd a 
2002-es Metroid Fusiont és a 2004-es Melroid: 
Zero Missiont GBA-n, továbbá a 2002-es 3D-s Met- 
roid Prime-ot és a még készülő Metroid Prime 2-t GC- 
n. Ugyan a Giana Sisters nem duzzadt hivatalos sorozat- 
I" tá (sőt a játékot már a megjelenése után betiltották, mert 
4 hasonlítani merészelt a Mario sorozatra), de ma is csős- 
"9 tül jelennek meg ingyenes, hobbiból készült folytatásai és kh 
remake-jei több gépre is, sőt egy hollywoodi forgatókönyví- 
ró is évek óta próbál pénzt és stábot összehozni, hogy igazán 
nagy filmet forgasson a témából. Bár már messze nem retro kate- 
gória, de még egy 2D-s játékot kiemelnék mindenképp, a 2002-ben 
, megjelent GBC-s Shantae-t, melynek főszereplője Shantae, egy félig dzsinn, 
.. félig ember leányzó, aki annak ellenére, hogy nagyon minimalista ábrá- " Shhantae 
zolású (úgy 37 pixel magas és 6 színű), szerintem az epik legszexisebb 2D-s női 
ja is mozog, és a csípőjét is frankón ringatja, meg min- 











HARCIAS AMAZONOK 





Emlékeim szerint a kevés kivétel (amilyenek. í7 

például az imént említettek is) és a rengeteg. 2253 
sszív, nem irányítható szerep után első- 

ént leginkább verekedős játékokban kezd- 

tek el nagyobb számban feltűnni női karak- 

terek. Azt hiszem már az 1985-ös (Có4, ar- 

cade stb.) Yie Ar Kung-Fuban is voltak höl- . 

jyek, Star és Fan legalábbis a harcmodorá: 








I következően és a legtöbb cikk szerint nő 
ja volt, bár ez nem igazán látszott 
Bgnsz! rajtuk, hiszen a játék túl apró és 
é kidolgozatlan sprite-okat al- 775 
kalmazott, no meg ezek ús 
amúgy is csak ellenfelek vol- 004 2 aa 
tak, nem választható kar- 
akterek. Mindenesetre ez után szinte minden verekedős játékban volt már pár női sze- 
replő, többnyire választható is, sokuk ráadásul hatalmas népszerűségre tett szert. 
5, Itt már reorieg nevet és játékot lehetne említeni, én mindenesetre megpróbálok az általam 
joban kedvelekre sk 




















g 

/ 

[8 és ismertekre szorítkozni, mg egyből ki is esik sok olyan verekedős já- 
W (6. 4. ték, ami kimaradt az életemből, vagy legalábbis már nagyon régen került a kezeim kö- 
Cammy White V zé, ilyenek többek között az SNK sorozatok is. 


Janika, aki fiús neve ellenére egy viszonylag hel 


de mivel a játék sok területen eszméletlenül el is volt szúrva, nem igazán ke- 
rültbe a köztudatba, rövid idő alatt visszasüllyedt az ismerellenség hi 

ba. Az 1987-ben indult Sireet Fighter sorozat (ami csak az 1991-ben arca-. ! 
de gépekre és gyakorlatilag minden létező masinára megjelent második 
résszel vált igazán megasikerré, és melynek az óta is megszámlálhatatlan 
menyiégű fojtás és specóls vá I 

népszerűbb női karaktere Chun-Li Xiang és Cammy White. 
vábbi női és férfi szereplőjére is igaz, a nők közül mindenesetre valószínűk 
móig ís ez a két hölgy az abszolát k ból 
ismeri mindenki a hosszú szőke hajú brit katonalányt, Cammy 
nagy mellekkel és izmos lábakkal büszkélkedő, kínai népviselet és melegítő keverékben harcoló Chun-Li Xi- 


mészetesen ebben is szerepel néhány jól kinéző, dögös, bögyös, harcos leányzó, itt talán Sonya Blade és 
Kitana Hercegnő (Princess Kitana) a két legrégebbi, legismertebb és legkedveltebb női karakter. A Tecmo 
1996-ban útnak indított verekedős sorozata, a Dead or Alive talán gy; 

ek mögött, hiszen jóval később kezdte meg hódító útját, de ezt talán ellensúlyozza azzal, hogy a fentieknél 


elf kalózlány, valószínű- 
nem túl ismert, ő a számos kiváló ötlettel és lélegzetelállító felirs ren- 
kező, 1994-ben Amigára megjelent Elímania egyetlen női karaktere volt, 


tomályá- 


isa és speciális változata született) két legrégebbi és leg- 
ők mindketten 
karakteresek, jól ki vannak találva, mindez persze a sorozat sok to- 





cedvenc, így minden bizonnyal alapból 


Christine Monteiro 


White-ot és a 


is. A Street Fighter mellett vitathatatlanul az 1992-ben (játéktermekben és szinte minden gépen) út- 
indult Mortal Kombat sorozat a legismertebb és legnépszerűbb verekedős játéksorozat máig is, és ter- 


ajszállal el lehet maradva a fenti- 
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ból pedíg Taldtkajkonodt tölsrot, atsámánlánytés kateléltyávas 
lentine-t, a nagyon frankó és egyedi dominát. 










jobban rágyúr a szexudlitásra a játékokon belül és a reklámkampá- 
nyokban egyaránt, Erre mondja azt az angol, hogy ,sex sells", én pe- 
dig ilyen esetekben a jelenségre kitalált saját, nyomdafestéket kevésbé 
tűrő szavamat szoktam elsütni: ,p"""imarketingf . Mielőtt megjelenik 
egy-egy új DoA epizód, a sajtót mindig el szokta árasztani egy tonna 
kép a játékban szereplő lányokról, melyeken az ifjú hölgyek annyit 
fednek fel bájaikból, amennyit csak a szigorú cenzúra elbír, a játékok- 
ban pedig úgy pattog az óriási mellük, mint a si- 
milabda (mondjuk én csak a sorozat legelső ré- 
szével játszottam, ezt a nevetséges hibát bizonyára az óta valamennyire orvosolták a 
fizikaprogramozók), Mi több, a női karokisrek bájaira egy külön játék is íródott, a 
2003-ban kizárólag Xbox-ra megjelent Dead or Alive Xireme Beach Volleyball, ami 
mint az a címből is kiderül, egy strandröplabda játék, melyben Kasumi, Lisa, Tina, 
Ayone, lei Fang, Christie, Hitomi és Helena ismét falatnyi bikinikben és egyéb szexis 
cuccokban vélááíte a férfijátékosokat, még ha csak virtuálisan is. Sőt, mint az köz- 
tudott, még egy nude patkh-et is rá lehet ereszteni a játékra, mely hatására a virtuális 
lányok megszabadulnak minden maradék gátlésuktól és ruhadarabjuktól is, :) s 
De az 1994-ben indult Tekken sorozatban és az 1995-ben indult Soul Edge sorozat- 

ban (melybe beletartozik a SoulCalibur és a SovICalibur II is természetesen) is szere- 

pelt pár mutatós leányzó! Az előbbiből talán az ír bérgyilkosnőt, Nina Williams-et 

emelném ki, aki hamarosan saját PS2 játékot is kap Nina címmel, továbbá a bolondos 
kínai kislányt, Ling Xiaoyut és a brazil capoeirás csajt, Christie Monteiro-t, az utóbbi- 
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A bunyós cuccok mellett a szerepjátékokban is elég régen és nagy 
számban megjelentek már az irányítható női karakterek, igaz több- 
a nyire vagy csak mellékszereplők voltak (kevés kivétellel), vagy kidol- 


gozatlanok (mondjuk egy Diablo jellegű hentelős RPG szerű- 
ségben tök mindegy volt, hogy milyen nemű karakterrel ját- 
szoltunk). Rengeteg nevet és játékcímet lehetne itt is felsorol- 
ni, elsősorban természetesen a legeslegnépszerűbb RPG 
sorozatot kell megemlítenem, ami egyben a legközkedveltebb RPG-s 
csajokat is tartalmazza. Az 1987-ben NES-en indult, mára rengeteg 
portot és folytatást megért játéksorozat címe természetesen Final Fan- 
tasy, ezen belül is talán a Vetedik, nyolcadik és tizedik rész (no meg 





en Lockheart (FFVII, Selphie Tilmitt (FFVIII, Rinoa Heartilly (FFVII, 1999-ben PS1-re megjelent eléggé felejthető RPG cuki főhősnőjét, és Kidet, 
Gvistis Trepe (FFVI), Yuna (FFX, FFX-2), Rikku (FFX, FFX-2) és Paine (ha fi tudom ő csak az FFX-2:ben.. a szintén 1999-ben PS1-re megjelent Chrono Cross szintén ennivaló lánykáját. 


az X-2 az, ami igazán karakteres és népszerű hölgyeket vonulta- We? 
tott fel. Ilyen volt többek között Aeris Gainsborough (FFVID, Tifa Tifa ú még a fentiek mellett a leghelyesebbeknek: Koudelkát, a Koudelka című, k 
szerepelt]. A számtalan további RPG-s hölgy közül csak kettőt említenék még meg, mivel öket tartom jeerse KSS NKE Sr BAIDE 








3D-S AKCIÓHÖSNÖK 





Nem lenne teljes a cikk Lara Croft, az 1996-ban Saturnon debütált Tomb Raider játékso- . mában nem tízezres kontrolcsoportról volt mintavételezve) , zavarni sem- 

rozat hősnője nélkül, hiszen egyrészt messze ő a legismertebb női videojáték karakter, . miképp nem zavarja őket, ergo a külső nézetes játékokban tényleg elő- 
másrészt szerintem vele indult meg igazán a női emancipáció a játékilágban és egyben nyösebbek a női karakterek mindenki számára. 

a női játékkarakter boom is. Feltételezésem szerint Fsebb részben azért, mert a fej- . A Tomb Raidert aztán követte a szintén 1996-ban PS1-en debütált, 

S. lesztők látták, hogy a Tomb Raider milyen sikeres, és a sikerének egyértelműen több gépen két részt megért Pandemonium sorozat, melynek választha- 

? kulcsa a nehézbombázó főszereplője is, így ők is próbálkoztak hasonló trükkel, tó hősnője, Nikki az első részben még jelentéktelenebb volt, ám a mó- 

nagyobb részt azonban a robbanás törvényszerű volt, akkoriban ért el ugyanis ar- . sodik rész reklámkampányában már egy lengén öltözött bombázóként 

ra a pontra a technológiai fejlettség, hogy már 3D-ben is lehetett egész jó bőr csajszi- . csábította a leendő vásárlókat. Aztán ott volt az 1997-ben PS1-en indult 

;. kat valós időben megjeleníteni, nagyrészt emiatt született meg maga a Tomb Raideris. Kez- Nightmare Creatures sorozat is, mely első részének Nadia F. nevű vá- 

detben a Tomb Raider egyeduralkodó volt, a konkurens fejlesztőktől csak gyenge utánzatok . laszható hősnője sem volt rossz, és Kögkő edi ruhát hordott, de ott 

láttak napvilágot, nem is túl nagy számban, de 1-2 év múlva megindultak csőstül az igazán volt a Deathtrap Dungeon is, ami 1998-ban elent meg PC-re és PS1-re, 

WV jó, Tanbiőidáthéz hasonlóan többnyire külső nézetes akciójátékok is, melyek többsége . abban az gy irányítható karakter egy dldöltözöt jomina volt, és olt 

, NF szintén a Tomb Raiderhez hasonlóan női főszereplőt alkalmazott. Sok esetben nem is az volt az 1999-ben PC-n indult Drakan sorozat is, melynek Rynn nevű, hosszúcombú és nádszálderekú fősze- 

adott sztori miatt, hanem csak azért, mert az ilyen játékokkal többnyire férfiak játszanak,  replőnőjét egy lélegzetelállító szépségű, ámde ismeretlen (egyes orosz pletykák szerint Myrna Blankenstein 

. ) akik természetesen szívesebben bámulják egy leányzó hátsóját (ugye külső nézetes névre hallgat) modellről mintázták. Szintén említést érdemel az 1999-ben PS1-re mégjeleei akció-RPG, a 

(UK! anyagokról van itt elsősorban szó), mint egy férfiét, állítólag maga Toby Gard is pont eb-  Threads ol Fate (DewPrism néven is ismert) lökött és jellemében a játék stílusához képest nagyon jól kidol- 

1 5ől a megfontolásból hozta létre Larát annak idején. Ebben szerintem is lehet valami, . gozott, Mint nevű választható hercegnője, a 2000-ben PC-n és Mac-en debütált Heavy Metal F.A.K.K. 2 Ju- 

(A 5 ugyanakkor azzal is megtoldanám a gondolatmenetet, hogy a játékos hölgyek is leg- lie Strain nevű hősnője, akit természetesen Julie Strain softcore pornósztárról mintáztak, és a lilahajú Kono- 

Cate Archer " " alább ilyen szívesen bámulnak női karaktert (no persze a közvélemény-kutatásom a té- . ko, a 2001-ben PC-re, PS2-re és Mac-re megjelent Oni című verekedős-akciójáték anime ábrázolású hős- 
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A HÓNAP TÉMÁJA 





nője is, Aztán ott volt 
még Mona Sax, a noi- 
ros femme fatale, a 
2001-ben PC-n. indult 
Max Payne sorozat 
mellékszereplője, . akit 
mondjuk csak a máso- 
dik részben e irá- 
sg nyítani eveset, for 
; ps vébbá az 1999-ben el. 
ee § s Ka őször PC-n megjelent Urban Chaos rendőmője, Drarci is, aki Elena mel- 
[lie Strain 78 lett egyike a nagyon kevés fekete női karakternek. De említést érdemel 
Eza Alice is, a 2000-ben PC-re és Mac-re megjelent American McGee Ali- 
ce nem túl vonzó, de annál őrültebb és jobban eltalált, nagyon Tim Burtonös ábrázolású hősnője, továbbá 
Elexis Sinclaire is, az 1998-as PC-s Sin főellensége, aki ugyan tudtommal nem irányítható, de az egyik h 
ői karakter, továbbá Nina, a 2003-as PC-s FPS, a Nina: Agent Chronicles hősnője i: 0k. 
hagytam két nagy kedvencemet, az 1960-as években élő, nagyon stílusosan öltözkö 
dő, dögös ügyi Cate Archert, ali szintén FPS hősnő, í így többnyire csak az átvezető részekben látha- 
tó, ő természetesen a 2000-ben PC-n indult No One lives Forever sorozat Mitzi Martin színésznőről model- 
Hai főszereplője, továbbá szintén nagyon kedvelem a 2003-as PS2-es Primal tetkós hősnőjét, a félig dé- 
mon Jennifert is. 












(ara Croft 








Lara Croft 








TÖBBNYIRE OKOS NŐK A KALANDJÁTÉKOK VILÁGÁBÓL I 








Bár számos ség van köztük, mégis egy kalap alá veszem a klasszikus kalandjáté- 
kokat és a túlélő-horrorokat, hiszen ez utóbbiak is kalandjátékok elsősorban, csak kizáró- 
lag horror téma körül bonyolódnak, és több-kevesebb akcióelemet is tartalmaznak. 

A túlélő-horrorokban a fejlesztők szintén nagyobb arányban szerepeltetnek nőket, véle- 
ményem szerint részben a Tomb Raideél leírtak miatt (a többség szívesebben bámul egy 
formás leányzót), részben pedig azért, amiért a horrorfilmesek is, a védtelenebb nőkért 
ugyanis még jobban lehet tadni ha egy szörny kergeti őket. A témában említést érde- 
mel Aya Brea, az 1998-ban PS1-en indul, RPG elemekkel is dúsított Parasíte Eve sorozat 
anime beütésű rendőrnője, Regina, az 1999-ben szintén PS1-en indult Dino Crisis soro- 


zat vörös hajú katonanője, Aline Cedrac, az 1992-ben PC-n indult Alone in the Dark so- 
rozat számos gépre megjelent negyedik részének választható hősnője, és Rayne, a 2002- 


§ ben több gépen egyszerre debütált BroodR. 
Nicole Collard! persze a két legismertebb és legnépszerűbb 
fát Az 1996-ban PS1-en indult Resi- 
dent Evil (Biotazard) sorozat Claire Redfield vadmoto- 
ros és Jill Valentine speciális rendőrnő személyében két 
nagyon dögös és meghatározó női karaktert is adott a 
Tér ehes (meg MgO is), az 1998- 
n szintén PS1-en in- 
dult Silent Hill sorozat 


pedig két nagyon élet- 


félvámpír [dhampir) ügynöknője is. De 
horror sem maradhat ki a felsorolás: 


Elaine Marley 





szagú, hihető hölgyet, Mariát és He- 
athert (de Angela Orosco sem volt 
piskóta, és Hérón további mellék- 
szereplő is ki volt dolgozva rende- 


sen] 
A túlélő-horrorokkal szemben a 
klasszikus kalandjátékok már nagyon 
régen is alkalmaztak női karaktereket 
(ilyen volt például Wendy és Razor a 
Maniac Mansionben), és ma:sem es- 
tek ús KSE ek viszik túl- 
zásba a dolgot, mellesi a ) Jill Valentine 
Silent Hill és az Alone ín he jee ! 
rozatokban, ezekben is többnyire inkább élethű és nem annyira bombá- 
zó külsejű, de belsőre annál érdekesebb női karakterekkel találkozhatunk. 
Különösen igaz ez újabban, lásd például az 1999-ben PC-re megjelent 
The longest Journey álmodozó, vézna tinilányát, April Ryant, az 1996-ban PC-n indult Broken Sword so- 
rozat francia fotoriporternőjét, Nicole , Nico" Collard-t és Kate Walkert, aki egy befásult, unalmas, karrie- 
ből kalandokra éhes kvázi gyer- 
lött fokozatosan a 2002-ben PC-n 
indult két részes Syberiában. De említést érde- 
mel még Zanthia is, a Legend of Kyrandia soro- 
zat varázslónője (ha jól emlékszem csak a má- 
sodik részben volt irányítható, ott azonban ő volt 
az abszolút föszererlő 5) és a komikus Elaine 
Marley kormányzónő is, Guybrush Threepwood, 
a The Secret of Monkey Island sorozat főhősének 
szerelme (aki emlékeim szerint nem volt irányít- 
ható, viszont nagyon közkedvelt női karakter). 





Aya Brea 











FUTOTTAK MÉG... 











(0! Mindenképp szót érdemel még Sarah Kerrigan had- 
2) ). nagy, aki egyben a Pengék Králrőle már csak azért is, 
mert a Gamegpoton ő lett Lara Croft után a második leg- 
népszerűbb videojáték-hölgy, aki — ha jól tudom, de ez- 
zel a játéksorozattal soha nem nyomultam — egy pozifív 
emberből gonosz zerg vezérré vált RTS karakter, az 
1998-ban PC-n indult, Starcraft című játéksorozat egyik 
főszereplője. Szintén érdekes még a testéből élő bombázó sztripfíztáncosnő, prostitu- 
, áltés egyben üzletasszony Lula, a valószínűleg legerotikusabb európai videojáték-le- 

ányzó [Japánban ugye vannak még keményebi bb hentai játékok is), aki az 1998-as PC- 








Ai Fuikami s [ula: The Sexy Empire-ben debütált, azóta ek több további játékban is közszem- 
lére tette már a bájait, még Hipperben é és Tamagotchi klónban is. Nagyon bírom még 
Ulalát is, amivel bizonyára nem vagyok egyedül, ő az 1999-ben DC-n indult Space Channel 5 című, retrofu- 


turisztikus táncos játéksorozat főszereplője, egy nagyon egyedi kinézetű TV riporter, a küllemét mondjuk a §e- 


99 engedély nélkül nyúlta le a Dese-lite nevű banda Lady Miss Kier művésznevű és Kierin Kirby. 

polgári nevű egykori énekesnőjéről, a 750 ezer dolláros per talán még most is folyamatban van. 
e, pedig megemlítenék még egy játékokban szereplő virtvális hölgyet, Reiko Nagasét, aki egy y 
kicsit kakukktojás, hiszen nem irányíi iható egy játékban sem, sőt nagyon átlátszó, hogy csak reklám- rt 
fogásnak használják. Ettől persze még ugyanúgy ott van a szeren, ő egyébként az 1993-ban já- k 
tékteremben debütált Ridge Racer sorozat reklámarca, tekinthetjük főként játékiparban foglalkoz- Tal 1 
tatott virtuális modellnek, idolnak, idorunak is, amilyen például Ananova, Kyoko Date, Ai Fuka- isis E 
mi és Webbie Tookay. Aki véletlenül nem ismerné, ő egy nagyon helyes, modell alkatú j japán virtvális leány- 
zó, aki a nagy sztárol hoz hasonlóan többek között időnként naptárat is ad ki, majdnem fdorsálszálksán em- 
beri, és nagyon aprólékosan van modellezve, de egy hangyányi anime beütése mégis van. Az ő hátterét is na- 
gyon kidolgozták annak ellenére, hogy egy játékban sem erdosholük bizonyára azért, hogy azok az elbo- 
rult otakuk, akik képesek silrézes beleszeretni egy virtuális nőbe (én is ismerek ilyet), még jobban rákat 
tanjanak a Ridge Racerekre, lehet tudni rengeteg adat mellett még a kutyája nevét (Rickee) és a nagyapja fog- 
lalkozását (űrhajós) is, ez már kissé beteges. 








ZÁRSZÓ 





Természetesen a felsorolást még nagyon hosszan folytathatnám, de sajnos ennyi hely jutott a témának, és 
már nagyon közeledik a lap alja, valahol pedig meg kell húznom a határt. Összefoglalva tehát már most 
is nagyon sok dögös nőci szaladgál a konzolos és számítógépes játékokban, a trend pedig egészen bizto- 





san nem fog itt megrekedni, a rohamos technológiai fejlődés hatására fe még részletesebb, poligongaz: 
dagabb és ezek által élethűbb női figurákra (és természetesen a hölgyek örömére ugyanez igaz a 5 vág 
akterekre is) számíthatunk a jövőben is. Ez pedig jó, csak így tovább játékipar! 
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A MadCatz termékek elárasztották boltjainkat. 
Olyan mértékben nagy mennyiségű áru érkezett 
az utángyártott kiegészítőkkel! foglalkozó cégtől, 
hogy ismételten termékbemutatóra adtuk fejünket 
a múlt szám GC kiegészítőiről, illetve a hangfa- 
lakról írt ismertetők nagy sikere után. Mivel tény- 
leg rengeteg mideet keplnk el kellett dönte- 
nünk, miről is írunk elsőként, és végül a ,vezeté- 
kek" eettld került ki győztesen. Ezeket külön 
kategóriákban tesztelem ő, géptípustól függően, 
így értelemszerűen láthatjátok, melyik plattorm- 
hoz mit találhattok az üzleteinkben. Érdemes 
egyébként akkor is benéznetek valamelyik shop- 
ba, ha a kábelek közül nem találtok szimpatikust, 
mivel a joy-ok között is jött pár igen jól kiné- 
ző/használható darab... (például a PS2-höz tar- 
tozó RetroCon elnevezésű cuccba egyből belesze- 
rettem. Ez egy olyan irányító, ami szinte egy az 
egyben a régi NES formáját mintázza, annyi kü- 
Eztsággil, hogy rajta vannak az analóg karok, 
valamint az L, R gombok is. Nagyon pofás da- 
rab... igazi ,must have" termék.) De nézzük a je- 
lenlegi két oldal résztvevőit! Első árucikkünk a 
géptípustól független Scart elosztó. 


Ki nem találkozott még az örökös problémával, 
ami megkeseríti az konzolosok hétköznapjait 
egy-egy új, tévéhez csatlakoztató szerkezet meg- 
vásárlásakor? Gondolok arra az esetre, mikor 
hazavisszük a frissen magunkévá tett játékgépün- 
ket, videónkat, DVD lejátszónkat, amire már rég- 
óta gyűjtögettük kevéske pénzünket. Amikor pe- 
di eljön a pillanat, hogy összedugjuk a tévével, 
kiderül, hogy RCA esalákozátak egyáltalán 
nincs, az egyetlen Scart aljzat pedig már foglalt a 
kisöcsi ,Polystation Limited Edition Dragonball 
Version" jóvoltából. Ilyenkor jönne az anyázás, a 
ki-be dugdosás (a ,ki" és ,hol", mit fogalom tet- 
szés szerint megválasztható), meg a fejvakarás... 

De nem jön, mert ekkor kell elővenni ezt a kis 
téglalap alakú szerkezetet, amit a MadCatz adott 
ki. Az URS, mint említettem, egy téglalap alakú (a 
végeinél lekerekített), az alján tapadókorongok- 
kal ellátott, fekete kis kütyü, amihez tartozik még 
egy szintén fekete, 90 centis kábel is, a végén 
Scart dugóval. Ez utóbbit kell a tévébe (vagy vi- 
deóba...) csatlakoztatni. Az alapszerkezeten pe- 
dig négy Scart aljzatot is találunk, amibe akár az 
egész jelenlegi ezöl eneráció belefér! Ezzel 
meg is van ék a helyhián , mivel innentől nem 
kell ki-be húzogatni a ogölek, csak egyszerűen 
az elosztón található kis kapcsolót kell átállítani a 
megfelelő számú aljzatra, amivel már használha- 
tod is az ahhoz csatlakozó gépet. Bár nekem há- 
rom aljzat is van a tévémen és így nincs szüksé- 
És erre § É kis MET el ú ke 

ogy remekül megoldja az ilyen jellegű hiányos- 
ságokat. Így akinél már merült fel a korálbáni le- 
írtakhoz hasonló probléma, az nyugodtan vegye 
meg ezt a kis drágaságot... Főleg, égy még az 
ára sem valami nagy összeg. Ráadásul a tapadó- 
korongoknak köszönhetően akár még a szekrény 
hátára, oldalára, vagy aljára is felrakhatjuk. Bát- 
ran ajánlom! 


Universal RGB Scart 

Kiadó: MadCatz 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 3999 Forint (576 Shop) 
Véleményezés címszavakban: Ha nincs elég Scart 
aljzatod, ez az ideális megoldás! 


Túl nagy a szobád? Túl rövid a PS/PS2 irányító- 
s kábele? Szinte már belemászol a tévébe, 
ogy játszhass? Akkor ez a hosszabbító zsinór 
pont neked lett kitalálva. Külalakra olyan, mint a 
jojó... de jójóval többet takar! A gömbszerű kép- 
ződményből 2.1 méteres vezetéket tekerhetünk le, 
a végén található dugót pedig a gép-joy aljzatá- 


val kell összegyógyítani, Amikor pedig elhúztuk 
az ágyig/szél g/ telig a hosszabbítót, akkor 
csak a kontrollert kell beledugni az ezen látható 
aljzatba. Egyszerű kezelés, nagyszerű ered- 
mény... így már a nagy szobával rendelkezőknek 
sem kell a tévével egjbélena játszania. Össze- 
tekerve ráadásul kevés helyet is foglal, így játék 
után a szekrényben is el lehet helyezni, nem kel 
a kábelek között bukdácsolni. Személy szerint fe- 
kete (egyszerű, de igazi klasszikus, ráadásul fe- 
kete PS2 mellé tökéletes), kék (Agua géphez meg- 
felelő), valamint átlátszó kristály (ez alapból 
olyan jó, hogy bármihez illik) színekkel találkoz- 
tam. És ezek után mondja valaki, hogy nem szá- 
mít a méret! ;) 





Extension Cable 

Kiadó: MadCatz 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 1999 Forint (576 Shop) 
Véleményezés címszavakban: Kiváló vétel na- 
gyobb mérető szobákba. 


Modernebb tévékkel rendelkezőknek ajánlható 
ez a kábel, mivel jóval tökéletesebb minőséget 
biztosít mind vizuális, mind audio élmény terén, 
mint a Scart, illetve a hagyományos RCA csatla- 
kozók. Tisztább kép, tisztább hang... akár ez is 
lehetne a jelszó. Bár igazából nekem már a 82 
centis, Pro Logic-os Philips készülékem is tökéletes 
minőséget képvisel, köszönhetően a Pixel Plus 
technológiának, de szerintem akinek lehetősége 
van rá (magyarul: van a tévén ilyen aljzat), annak 
érdemesebb azért ezt a láthatóan jobb lát- 
vágy hangzást kipróbálnia. Főleg, hogy még 
csak nem is drága. A zsinór két méteres, így nem 
kell félni attól sem, hogy nem lesz elég a kábel a 
két készülék közé. 


§-Video/Audio Cable 

Kiadó: MadCatz 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 1999 Forint (576 Shop) 
Véleményezés címszavakban: Élvezd a tökéletes 
minőséget... 


Készül az igazi PS2-es sportjátékos parti, pia a 
hűtőben, a csajok otthon maradtak, a gépben pe- 
dig ott pörög valamelyik focis/hokis/kosaras ko- 
rong. Azonban a gép remek kialakításának kö- 
szönhetően csak két port áll a játékosok szolgála- 
tára, így ki van csukva a négyes akció élménye. 
Ilyenkor kerül elő a fekete színű, dagadt bume- 
rángra hajazó elosztó, amit csak be kell helyezni 
az egyes portba, majd beleépíteni a négy aljza- 
tába a kontrollereket. Így már sor is kerülhet az 
önfeledt csatározásra. Ketten kettő ellen, vagy né- 

yen a gép ellen. . . igazságtalan küzdelemnél pe- 
do három az egy ellen felállásban. Igen nagy él- 
mény tud lenni ez a többes összejövetel, ezt ta- 
pasztalatból mondhatom! Ami egyedüli problé- 
ma, hogy kevés játék támogatja a lehetőséget. 
Ami pedig van, az is leginkább csak valamilyen 
sportprogram. .. más alig található a palettán. Jó 
lenne pár lövöldözős/hentelős stuff, igazi mé- 
szárlásokhoz. Az elosztó egyaránt használható a 
PS/PS2 gépekhez, egyedül csak annyi a teendő, 
hogy a két dugó közül a megfelelőt használjuk (rá 
van írva a hátára, melyik kell a kívánt géptípus- 
hoz). Tehát pozitívuma, negatívuma egyaránt van 
az elosztónak... így máretésllsek magának kell 
eldöntenie, hogy mennyire van szüksége rá. Én 
csak annyi segítséget dob hogy aki a sportprog- 
ramokat nem különösebben szereti, az ne is na- 
gyon ruházzon be rá. 





4-Player Universal Multi-Port 

Kiadó: MadCatz 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 4999 Forint (576 Shop) 
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Véleményezés címszavakban: Nem a legolcsóbb 
mulatság, de sportrajongóknak kihagyhatatlan a 
többes élményhez. 


Bár van már pár fajta DVD távirányító a PS2- 
höz, árban talán az egyik legjobb vételnek ez a 
kis szerkezet tűnik. Szép ezüst külsővel rendelke- 
zik [találkoztam még kevésbé kellemes, kék szín- 
nel megáldott példánnyal is... de azért az sem 
csúnya), valamint nem túl nagy méretű, szinte tö- 
kéletesen belepasszol egy Sage tenyérbe. Tar- 
tozik még hozzá egy hasonló színű vevőegysé: 
is, amit természetesen a kontrolleres portba kel 
belepasszintani... Aggódni azonban nem kell a 
ki-be rakosgatás miatt, ugyanis a vevőn van még 
egy aljzat a joy számára is. A távkapcsoló alap- 
ból elemmel van ellátva, így azt sem kell külön vá- 
sárolgatni, Természetesen ez igen sokáig műkö- 
dőképes. Átlagos használatnál akár 1-1.5 évig is 
életben maradhat. Külön jó pont, hogy a kapcso- 
lón bedllíthatjuk, mihez szeretnénk éppen kesz: 
nálni, így akár a tévénket, vagy a videónkat is 
irányíthatjuk vele (bár a Philips gyártmányt nem 
különösebben kedveli, de Sony márkán belül 
megfelelő módon működik). Egyetlen bajom van 
vele: ezt a gumiborítású stílust én úgy ismerem, 
hogy nagyon könnyen hajlamos elkopni, berepe- 
dezni öihaszrólat során, így nem biztos, hogy 
egy-két év után is működőképes lesz majd. Bár 
igazából ekkora összegnél talán ez nem annyira 
számít. Azért én óvatosabban közelítenék felé 
ezen okból kifolyólag. 








DVD Remote 

Kiadó: MadCatz 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 2999 Forint (576 Shop) 
Véleményezés címszavakban: Mulilunkciós, kis- 
méretű, nem foglalja feleslegesen a kontroller he- 
HÉ Viszont a gumiborítás talán nem a legjobb 
ötlet. 


Ez az a csatlakozó, aminek túl sok értelmét nem 
látom. 2 méter fekete kábel, normál X csatlakozó, 
valamint a másik oldalán Scart dugó, ami igazá- 
ból nem nyújt többet, mint a géphez már alapból 
adott zsinór, Egyedül akkor érdekes, ha valakinek 
valamilyen okból kifolyólag meghibásodott/elve- 
szettaz eredeti vezetéke. . Ebből kiölyéleg pedig 
szüksége van egy újra, de nem akar sokat rohan- 
gálni miatta, vagy nem szeretne sokat költeni rá. 


Scart Cable 

Kiadó: MadCatz 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 1999 Forint (576 Shop) 
Véleményezés címszavakban: Hiánypótláshoz 
megfelelő ár. 


Igazán többet itt sem tudok elmondani, mint 
PS2-es tára esetében. A jobb kép, hangminőség 
kedvéért érdemes beszerezni. Főleg, hogy nem is 
egy nagy összeg. A kábel 2 méteres és ,katona- 
zökr színben pompázik, így a legjobban azok- 
nál mutat, akiknek ilyen gépük is van. Most is fon- 
tosnak tartom megemlíteni vásárlás előtt, hogy 
mindenki nézze meg a tévékészüléken, van-e an- 
nak speciális 5-Video csatlakozása (értelemszerű- 
en a régi fekete-fehér masinákon pl. biztosan 
nincs ilyesmi). 


5-Video/Audio Cable 

Kiadó: MadCatz 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 1999 Forint (576 Shop) 
Véleményezés címszavakban: Továbbra is élvezd 
a tökéletes minőséget... 





Ez is egy joy vezetékhosszabbító kábel, csak 
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normál, hagyományos kivitelben... Avagy nincs 
jojó forma, letekerhető zsinórral. Bár az X kont- 
rollere szerencsére alapból elég hosszú vezeték- 
kel van ellátva, azért ennél is felléphet a nagyobb 
szobákkal való kompatibilitás veszélye. Erre a 
problémára nyújt orvosságot az EC. Az X-es irá- 
nyító ugye úgy van megoldva, hogy a géphez 
csatlakoztatható rész egy elég röv, kis zsineg, 
aminek a másik végén a már jóval esszel, 
controllerben végződő vezeték található. A kis 
dobozkában pont a géphez csatlakoztatható rész 
van, csak éppen egy 2.1 méteres változatban, így 
kábé 2 méterrel toldjuk meg az alaphosszúságot. 
Ez pedig már azért mindenhova elégségesnek 
számít. Színekben van választék, én fekete, piros, 
kék, valamint ,katonazöld" verzióban találkoz- 
tam vele... remélhetőleg lesz a gyi kristál 
változatban is (csodaszép az a géj 
tem rá gyorsan a legelső szériás - 
ke - fekete masinámat). 









Extension Cable 

Kiadó: MadCatz 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 1999 Forint (576 Shop) 
Véleményezés címszavakban: 


Megfelelő 
hosszabbítás, ha túl nagy a szobánk. 


Hasonló tudással rendelkező link kábel, mint 
amiket más cégek is kiadtak idáig. Alkalmas 
GBC, GBA, valamint SP gépek ctközákáttte, 
A 2.1 méteres (kristály színű) kábel három csat- 
lakozóval rendelkezik. Ebből kettő alkalmazható 
(a két egymással ellentétes végződésen található) 
a linkeléshez, a harmadik pedig további kábe- 
lek/gépek összekapcsolását segíti. A vezeték kö- 
zepén található egy kis Kögtölő GBC, GBA feli- 
ratokkal. GBC beállításra abban az esetben lesz 
szükség, ha két különböző gépet kapcsolunk 
össze, vagy ha két GBC-ről van szó. Két GBA, 
vagy SP esetében értelemszerűen a GBA verziót 
kel használni. Linkelhető játékoknál tehát nagyon 
jó kis vezetékről van szó, de én mondjuk valami- 
ért nem nagyom vágyom az ilyen GB csatákra, 
inkább a GB Player-t részesítem előnyben... rá- 
adásul nem is nagyon láttam még egymás mellett 
álló/Ülő ermberkélől, ahogy veszettül, nyomogat- 
ják összekötött GB gépeiket. Bár azért egy SF pél- 
dául biztosan nagyszerű élmény lehet így (de is- 
meritek a mentalitásomat - én nem vagyok oda a 
kézi kütyükért, inkább a tévére köthető dolgokat 
favorizálom). Azonban akinek ilyesmire van 
szüksége, az keresve sem találhat jobbat. Száz 
szónak is egy a vége: ha link kábel kal, erre van 
szükséged! 





Ultra link SP 

Kiadó: MadCatz 

Beszerezhető: 576 Shop 

Jelenlegi ára: 2499 Forint (576 Shop) 
Véleményezés címszavakban: Tökéletes válasz- 
tás, amennyiben linkelni szeretnél. 


Nos, hát ennyi fért bele ebbe a két oldalba....il- 
letve ennyi kiegészítő került kezembe Martin jó- 
voltából. A boltjainkban beszerezhető összes 
MadCatz terméket az www.576.hu oldalon te- 
kinthetitek meg az internetes áruházunkban, de 
ha szeretnéd tudni, mi minden jelent még meg a 
cégtől, akkor a www.madcatz.com ákdálon is le- 
het nézelődni. Mivel kábelekről van szó, a minő- 
ségre többnyire nem lehet panasz (vezetéket 
még talán egy vállalatnak sem sikerült elszúrni), 
egyedül a DVD távirányítóval kapcsolatban van- 
tek aggályaim, de ezt már leírtam annak teszt- 
jénél is. Remélhetőleg sikerült kielégíteni infor- 
mációéhségeteket és most is elégedettek vagytok 
ezzel a két oldallal. Azonban mielőtt még hátra- 
dőlnétek az átolvasása után, lapozzatok tovább, 
mert továbbra is rengeteg izgalmas teszt, illetve 
olvasmányos írás vár Rátok, ha átrágjátok ma- 
gatokat a teljes magazinon. Jó szórakozást hoz- 
zá...:) 








BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgabor§freemail.hu 





Valley Forge Convention Center - a tett színhelye. 


PHILLY CLASSIC 5 - 
PHILADELPHIA, MÁRCIUS 20-21. 


Eljött, itt van. Na nem Barba papa, csupán az ötödik alkalom, hogy megren- 
dezésre kerüljön a keleti part legnagyobb és legtekintélyesebb retrofesztiválja, 
a Philly Classic. 

Idén már nem is annyira retro, mint pusztán fesztivál - a videojáték és a vi- 
deojátékosok nagy népünnepélye, amolyan megkésett, tavaszi Computer Ka- 
rácsony. 

Volt itt minden, immáron tényleg a gyökerektől (a világ első videojáték kon- 
zoljának, a Magnavox Odyssey-nek prototípusától) egészen a kortárs szóra- 
kozásig (prominens képviselő: Xbox). Ingyenes játékra (free play) állított játék- 

mi a 






és a nyitás után. Kuriózumok: három képernyi Hard Drivin", 
Nintendo PlayChoice és a DECO magnőkazettás játéktermi kabinet. 


termi gépek (50 pompás állapotban ragyogó masina minden érából, a koráb- 
bi alkalmakkal ellentétben most nem a GvarterArcade, hanem a Videotopia fe- 
lajánlásában), játékok, versenyek, híres arcok és erőteljes média-jelenlét fa bu- 
lit élőben közvetítette az amerikai G4 videojáték-csatorna). Hatalmas kirako- 
dóvásár és eszmecsere-aréna, MESE régiségek és furcsaságok. 


Ami változott a tavalyi felálláshoz képest, az elsősorban a PC5 tényleges 


A legnagyobb kínálat idén is a legvénebb masinákra volt — 
Atari VCS-re, ColecoVisionre, Intellivisionre, Atari 5200-ra. 
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Blaster (Atari 5200). Ez valójában a Robotron: 2084 folytatása. 

A prototípus 1984 óra pihent az archívumok mélyén... 
nyitvatartási ideje volt. A pénteki ,szakmai" napot szanálták - három nap 
helyett a hepaj csupán két napon át dúlta fel a philadelphiai Valley Forge 
Convention Center nyugalmát. Szombaton, akárcsak tavaly, délelőtt tízkor 
nyitottak - hogy mindenki meglepetésére kiderüljön, idén sokkal több , élő 
legenda" látogatott el ide, mint korábban bármikor. 





Itt volt Tommy Tallarico — mindenkor videojáték-zeneszerző (Earthworm Jim, 
MDK, Maximo, Unreal 2, Street Hoops) és TV-sztár (említett G4 csatornán), aki 
tapasztalatairól mesélt, vagy Leonard Herman videojáték-történész (a Phoenix: 
The Rise and Fall of Videogames c. remek könyv szerzője), aki magával hoz- 
ta Ralph H. Baer (minden videojátékok szülőatyja) Odyssey-prototípusát, az er- 
re az alkalomra restaurált Barna Dobozt. 

Volt Howard Scott Warshaw, legendás Atari programozó, aki a Yar s Reven- 





tat 
A Williams Electronics ritkaságszámba menő játéktermi Pong-klónja, 
"a Paddle Ball. Cassidy Nolen, az AtariOnline. com házigazdája cipelte magával. 





ge és a sikeres Raiders of the Lost Ark után sikerrel vitte lejtőre a cégek cégét 
nem kevésbé legendásan botrányos minőségű E.T. játékával (a cég kereken 2 
millió nyakán maradt példányt volt kénytelen céek idején bezúzni, majd el- 
ásni a nevadai svlágban — nagy sztori), 

Howard a Philly Classic 5-ön mutatta be Saboteur című játékát (Atari 2600), 
mely éveken át vergődött az Atarinál — valahogy soha nem bírták kiadni, pe- 


Az Atari Museum logója. Prototípusokat és más 
érdekességeket állítottak ki. 





Ilyen volt a JagDUO... 


dig egy időben állítólag még arra is voltak tervek, hogy a játékot tematikailag 
az A-Team (Szupercsapat?) tévésorozathoz igazítják. 

Eljött újra a tavalyi buli sztárvendége, Cindy Morgan színésznő (Yori és lo- 
ra szerepében láthattuk a hölgyet a Disney 1981-es Tron c. komputer-gene- 
rálta filmjében), és itt volt Joe Grand, a Hardware Hacking című könyv szer- 
zője, hogy vadul dedikáljon (a könyv 120 oldalon tárgyalja a konzolbuhe- 
rálást, kezdve az egyszerű Atari 2600-as módosííásoláól egészen a PlaySto- 
tion 2 garancia hatékony elvesztéséig - érdekes, tanulságos olvasmány le- 


het). 


A kevésbé ismert szereplők között olyan arcokat üdvözölhettünk, mint 
Chris Pence játéktermi technikus, aki ügyes kis workshopot tartott arról, 





. AZ Atari Jaguar II prototípus, 





a Jagy/R virtuális valóság rendszer, 


hogyan építsünk otthon PC-alapú játéktermi gépet - gondosan bemutat- 
vag fajáldsésai minden egyes fázisát, az alapvető tervezéstől egé- 
szen a gyakorlati kivitelezésig, beleértve mindennemű asztalosmunkát. 
Chris rGlsziórálb felújító - több, mint 50 flipper és megszámlálhatat- 
lan játéktermi videojáték tetőtől talpig való felújítása szerzett érdemeket 
személyének. 






) Pac Man Sou: de — Atari CED: Tod Frye 








...ragy a Tod Frye VCS Pac-Man forráskódját tartalmazó 8"-os floppy lemez. Aki járatlan a történelemben, annak 
ez csapán egy lemez rolt. Aki nem, annak valami olyan, mint a tőr, amit Brutus Julius Cézárba mártott. 


576 KONZOL 


Adventure II. Warren Robinett legendás VCS kalandjátékának folytatása az év második végében 
kerül forgalomba, immáron Atari 5200-ra. Ha a cím semmit nem mond, megpróbáljuk kontertusba 
hozni: olyan ez, mintha 25 év múlva hirtelen megjelenne a Shenmue II. 


-Aimee Dingman művésznő színpompás, videojáték-alapú festményei. Két nap alatt mindent. 
elkapkodtak. Szó se róla, egy decens kis Berzerk bármelyik modern nappaliban jól mutatna. 








Az is megtalálta a számítását, aki csak vásárolni jött. A PeCsa 
bolhapiac kínálatát tessék felszorozni cirka háromszázötvennel. 


A fura import játékok kedvelői se csalódtak: az első nap dobolhattak a Talko no Tatsajinnal, 
a másodikon multiplayer módban próbálhatták ki magukat a Beatmania DX-ben. 


A legnagyobb címek, a legpatinásabb vasakon, 
a lehető legbarátságosabb környezetben. 


Homestar Runner RPG. Paul Slocum készülő 
Atari 2600 kalandjátéka. 





Jelen volt Ed Fleming, a Videogame.net - az Államok legdinamikusabban nö- 
vekvő videojáték-oktatási programjának alj jeki is. A szervezet nyári tábo- 
rokkal, tanfolyamokkal és előadásokkal így Eszik meg törekszik a diákok nap- 
rakész felvilágosítására: mit és hogyan kell tenni ahhoz, hogy napjainkban vo- 


lóan tett Roger E. Pedersen játéktervező öreg, de ma is aktuális , Game Design 
Foundations" (A játéktervezés alapjai) című kiadványával, 

Aimee Dingman festőnő videojáték inspirálta festményeivel sokkolta a kis- és 
nagyérdeműt. Beszámolónk képes része megpróbál ablakot nyitni a művésznő 
világába - a vicc az, hogy képeit nem is olyan egyszerű reprodukálni (nem is 
említve azt a tényt, hogy 9 erménéi jelképes összegekért — 15-25 dollárért ta- 
áltak gazdára, annyi j pénzből pedig rendes alapanyagot is nehéz vásárolni a 
jó munkához) 


laki helyet találjon magának az egyre dinamikusabb videojáték-iparágban. Ed 
és csapata a só során ingyenes szemináriumot tartott a játékdesign alapjairól, 
Hogyan tervezzünk videojáték-karaktert?" címmel. 









A kreatív közösség olyan csodabogarakkal képviseltette magát, mint Deborah 
Palicia (aka Ms. Pac-Man), a Pac-Man Collecíbles című könyv szerzője. A ki- 
advány gondosan katalogizálja a nyolcvanas években kitört Pac-láz minden 
egyes JÉZET árucikkét, plüsstiguráktól kezdve a müzlisdobozokon át egészen 
akis sárga kör képével díszített ébresztőórákig és kirakós játékig. Ms. Pac-Man 
400 meghökkentő 5 fényképpel ízesíet könyvét a helyszínen dedikálta. Hosorr 


A hírességek és leendő hírességek mellett a Philly Classic legnagyobb húzóe- 
réje jemészétesentaziój játélök; régi gépekre fóvábbratirsz a rek E: a 
legnagyobb olyan zgsznl ahol friss, ropogós fejlesztésekbe, vagy keres- 
kedelmi forgalmazást korábban soha nem látott játékokra bukkanhatunk. Ez a 





Itt detűtált az Államok első, kifejezetten retróval foglalkozó 
magazínja, a Manci Games. A PCS-ön bárki magához szólíthatott. 
egy ingyenes mintapéldányt. 
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Howard Scott Warshaw és büszkesége, 
a Saboteur. 


Tetkók, amilyenekkel még Martin se 
büszkélkedhet. 


trend igazából azért érdekes, mert ma még az Atari HELL vagy a Jaguar kap 


Castle Crisis (Atari 5200). A játéktermi 
Warlords szinte tökéletes átirata. Újdonság. 





Gazdag játékkínálat az AtariAge standján Atari 5200 SEN YELYTT; 
és 8-bites Atari házi számítógépekre (400, 800 XL/XE). 





A Pírels Past átalakítól. Segedelműkkel a modern számítógépek USB bemenetére tűzhetők a régi Atari joy. 
Stickek és kiegészítők. A klasszikus Atari joy nyújtotta jot és kényelmet nem sok minden pótolhatja. 





Friss konverziók ís bemutatkoztak: ítt két korai Konami játék (Tie ar Kuag Fu, Ping Pong) prezentálja magát az Atari 5200-ra.. 
amét egy hasonlat képzeld el, hogy tíz év málra valaki átírja a KALO-t PS2-re, vagy a Virtva Fighter 4-et GameCude-ra. 


itt új játékokat 10 év múlva azonban valószínűleg már a Dreamcast, a Play5- 
tation 2, a Kocka, vagy az Xbox. Az itt bejeleniet; bemulatot, vagy éppen rög- 
vest áruba is bocsátott új játékokról képeket is szereztünk, Cassidy Nolen új 
VS felhozatalának kivételével (Polo, Frog Pond), 


A show vasárnap ötkor zárt, és a kétnapos, $15 dollárra kopasztó belépő- 
jegy ellenére idén több, mint 2500 látogatót vonzott (a tíz éven aluli ifjú játé 
B számára a belépés felnőtt kíséret mellett ingyenes volt). A szervezők és 
a kiállító, kufárkodó kereskedők maximálisan elégedettek voltak ezzel a szám- 
mal, a számot formáló fizikai tömeg pedig roppant elégedett a rendezvénnyel 
— a Philly Classic kiállítás tehát jövőre is kitárja majd kapuit. 











hata, üthette és ráztat Tlegtajedb ekézettét s biromságt ák, 


ne 


H.E.R.O. 


ColecoVision, 1984 





Activision / John Van Ryzin / The 
Softworks 





Mikor az Activision a nyolcvanas évek 
elején kitépte magát az Atari testéből, az 
emigránsok azzal a céllal vágtak neki a 
játékkészítésnek, hogy kivívják maguk- 
nak a jól megérdemelt megbecsülést és 
hírnevet. Játékaik dobozán, kazettáján és 
kézikönyvében is félreérthetetlenül pro- 
pagálták a szellemi termék mögötti alko- 
tó szellemet: a játék programozóját. 
Éppen ezért ma pontosan tudjuk, ki a 
icopter Emergency Rescue Operation 
den: H.E.R.O.) készi iatalem- 
bert John Van Ryzinnek hívták, és ez volt 
az első játéka a cégnél. 
De micsoda rajt volt ez, uraim! Hősünk 
Roderick Hero - bányász, akcióhős és 
feltaláló, aki cseppet sem megszeppenve 
értesül arról, hogy áll a balhé a bányá- 



















ban. A bácsikák, akárcsak Mória törpjei, 
túlságosan mélyre ástak, s jaj — Balr. 
helyett egy tűzhányó haragját sikerült fel- 
ébreszteniük. A fiúk most a veszélyes, lá- 
vával és vérszomjas teremtményekkel el- 
árasztott járatok foglyai — egyedül Rod 
az, aki a bányászok közt annyira ász, 
hogy képes normalizálni a helyzetet. 
Célunk minden pályán a járat alján re- 
kedt cimbora kiszabadítása — segítsé- 
günkre pedig találmányaink (a lebegést 
és ereszkedést szolgáló propeller háti- 
zsák, valamint a sisakba épített mikrolé- 
zer-sugárvető) mellett csupán egy fél tu- 
cat dinamitrúd siet. Valahol ős-Rick Dan- 
fee igen - de itt még az energiánk is 
olyamatosan fogy. 
JAjjtékílégszebbálégtábbikonzólós kör 
verziója a gyönyörű és részletgazdag 


[137 : tárd 
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ColecoVision kiadás, mely talán csak a 
kontrollerek reakcióideje miatt marad el 
a pixelre azonos japán MSX számítógé- 
pekre írt kiadástól. 

Bármelyik változatot válasszuk azon- 
ban, meglepve tapasztalhatjuk majd, 
hogy a játékmenet nyújtotta izgalmak az 
elmúlt röpke 21 év alatt semmit sem tom- 
pultak. Akció-alapmű. 
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KATO CHAN §- 
KEN CHAN 


PC Engine, 1987 
Hudson Soft 


Kató néni a magyar humor egyik mélypont- 
ja, és a dolog ugyanilyen egyértelmű a japán 
Kató (és Ken) esetében is. Mert ugye ők is hu- 
moristák lennének. Cha Kato (Kato-chan) és 
Ken Shimura (meglei n-Chan) éveken át 
borzolták a japán televíziók nézőinek idegeit 
szombat esténként. A Szeszélyes évszakok- 
szerű show fontos kellékei voltak a bugyuta 
amatőr videók is — ironikus, de ezek a japán 
felvételek később az Államokat ,Americais 
Funniest Home Videos" címmel támadták be. 
A toilette-humor neves képviselőinek népsze- 
rűsége a nyolcvanas évek végén már olyan 
magasságokat penetrált, hogy a komikus-duó 
saját bejáratú játékot is kapott — recenziónk 
tárgyát. 

A K8K egyszerű, oldalra görgő 
boy-klón, ráadásul a rosszabb faj 


task azttasátezátazákezátosát 
játék, pocsék irányítással és degenerált pá- 
frzárezéstal bír — mint a kultúra egy szall 
pedig valahol egy fiktív Terrance és Philli 
(lásd South Park) játék szellemi értékével" 
büszkélkedhet. Ami miatt tehát érdekes lehet, 
az éppen a morbid, esetenként botrányos hu- 
mor. Hőseink hatalmas ürülékkupacokat ug- 
rálnak át, a békés erdei háttérben egy alak 
vörös fejjel erőlködve éppen a dolgát végzi, a 
támadásaink között pedig természetesen ott 
az elmaradhatatlan szellentés. A kaki-aka- 
dályverseny játékként azonban fél perc eltel- 
tével már el is veszti varázsát. 

A K8K ugyan nyugaton is megjelent (J.J. 
and Jeff címmel), ám erőteljesen cenzúrázva 
- a gyermekek erkölcseire vigyázó urak kínos 
pontossággal távolítottak el a játékból min- 
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dent, amitől különleges volt, magunkra hagy- 
va bennünket egy pocsék, fantáziátlan ugra- 
bugrával, és szánalmasan rossz kísérletekkel 
arra, hogy az egész vicces legyen. A japán 
eredeti legalább eredeti volt. A szellentés is ki- 
gyomlálták: hőseink itt egy Aakon spray-vel 
terrorizálják világuk jobbára barna színű la- 
kóit. 












Új rovatunk olyan játékok nyomába ered, melyekhez így vagy úgy, de gyengéd szálak főznek bennünket. 
Méltánytalanul elfelejtett gyöngyszemek, ritka rendszerek még ritkább csodajátékai, ismert legendák 
ismeretlen, ám definitív változatai, bizarr hülyeségek, fura koncepciók és mesés ötletek - tömören teret kap 
itt minden, amivel játszanod kellett volna, de valószínűleg még csak nem is hallottál róla". 





OUT OF THIS WORLD 


3DO, 1994 
Interplay / Delphine Software 


Az Out of this World (vagy ahogy Eu- 
rópában nevezték: Another World) még 
1991-ben, kettő darab foppy lemezen, 
két év fejlesztés után látott napvilágot a 
szépemlékű Amigán, majd a következő 
években szinte minden korabeli gépre 
készült egy átirat, Super Nintendótól 
Apple Ilgs-ig. Aki akkoriban felérte a 
billentyűket vagy gamepadet püfölt, va- 
lószínűleg találkozott vele — aki nem, an- 
nak tömören itt a lényeg. 







úgy balta k 

egy balul elsült részecskegyorsi 

let következtében fura iménéz ban ta- 
lálja magát. A fantasztikus világban 
nem csak ellenségekre, de társra is lel 
majd a vesszőfutásban - hiszen haza 
kéne valahogy keveredni, akár ezer ve- 


szélyen át. Ezer veszély pedig lesz. Ez 
egy militáns, 2D ős-ICO: futunk, lövünk, 
mászunk, kúszunk és úszunk majd, min- 
dezt tökéletesen moziszerű körítéssel. 

A nyers akcióval oltott ,cinematigue" 
kaland igazi érdekessége, hogy a zene 
kivételével szinte az egész játék egyetlen 
ember műve: az úr neve Eric Chahi. Ő 
tervezte, rajzolta, programozta - a 
mozgásnál használt rotoscoping eljárás 
kedvéért pedig bátyját futkostatta házuk 
kertjében. Az eredmény: meggyőzőbb 
i nt a Prince of Persia eseté- 
ben. Nagy szó. 
Bár a játék a mai napig büszkén pre- 
zentálható számítógépen is, az 1994- 
ben megjelent 3DO változat az, ami a 
legszebb, legjobb kiadás ebből a világ- 
ból. A projektet Brian Fargo (Fallout) 
vette szárnyai alá, az összes hátteret át- 









dolgozták (szerény 16 millió színnel fes- 
tették ki), a zene pedig nagyzenekari 
előadást kapott, kiteljesítve így a mozi- 
szerű élményt. Érdemek? 1998-ban, egy 
interjúban megkérdezték Hideo Kojimát, 
ték volt az, ami a legnagyobb 
ció volt számára a Metal Gear 
Solid kapcsán. A csendes zseni halkan 
ezt a játékot nevezte meg. 








WILD CARD 
WonderSwan Color, 2001 


Bandai / Sguare 


A WonderSwant nem eszik, nem 
isszák - a WonderSwan a Bandai 
zsebben hordható kis konzolja volt, 
fénykorában érdekes japán alternatíva 
a Game Boy Color és a Neo Geo Poc- 
ket Color mellett. A masina egyik leg- 
szívósabb, legkitartóbb támogatója ha- 
zájában a Sguare: a kecses kis gépre 
megjelent számos korai Final Fantasy 
feljavított, kipofozott változata is — ám 
az RPG-óriás igazi rajongói figyelme- 
sen koncentrálva eredeti játékokat is 
felfedezhettek a kínálatban. 

Az egyik ilyen a cég SaGa-univerzu- 
mában játszódó Wild Card — egy teljes 
lészese kártyákra épülő szerepjá- 
ték. A szereplők, a helyszínek, a ször- 
nyek, a statisztikák, a tárgyak és a va- 
rázslatok mind-mind az ördög bibliájá- 





nak egy-egy vékony, színes kartonlap- 
ján kaptak helyet (térkép sincs — kártyá- 
tán mozgunk!). Nincs itt semmi más, 
csak a lapok. 930 darab tarka papír- 
fecni, a játékos, és a játék. Miután a 
PC-s Ultima és Ravenloft játékok mintá- 
jára kigeneráltuk ötfős csapatunkat, ne- 
ivághatunk a kalandnak — ami a beé- 
pített , Card Construction System" elne- 
vezésű paklikeverő alprogramnak kö- 
szönhetően minden indításkor merőben 
más játékot eredményez. Több, mint 
110 küldetés vár ránk (minden alka- 
lommal más szörnyekkel, más kincsek- 
kel), a katakombák mélyén új, erősebb, 
egzotikusabb ee melyek speci- 
ális támadásokkal, vagy felszereléssel 
jutalmaznak. 
A kártyákat Akihiko Yoshida (Tactics 
Ogre, Vandal Hearts) saját művészi ke- 
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zével pingálta, a zenei aláfestés kelle- 
mes, a játékrendszer pedig sziklaszi- 


lárd lábakon ál 

A dolog hátulütője? A játék japánul 
társalog, és rendkívül barátságtalan bír 
lenni azzal, aki nem bírja a nyelvet. 
Bátortalanító? Lehet. Ugyanakkor egyi- 
ke azoknak a ritka játékoknak, melyek 
miatt érdemes nyelvet tanulni. A Wild 
Card hálás jószág — pontosan annyit 
ad vissza, amennyit belerakunk. 
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BLADE EAGLE 3-D 


Master System, 1988 
SEGA 


Amilyen sikerrel kísérletezett a Vectrex 
a harmadik dimenzióval, olyan nagyot 
bukott a SEGA (a fiaskót aztán csal 

Nintendónak. sikerült megismételnie a 
vörös köddel érkező, gyors agyhalálhoz 
vezető Virtual Boy-jal). Stiletto cimborám 
az, aki folyamatosan nyaggat igazi 3D, 
meg holografikus játékok miatt: mindkét 
út járható ugyan — egyelőre azonban 
csupa evolúciós zsákutca termelődött. 

Cégünk 1987-ben jelentkezett innova- 
tív, ám játékügyben súlyosan alultáplált 
Master System Kiegészítőjével, a SegaS- 


cope 3-D Szemüveggel. A forradalmi, 
féljadékkrizfélyés; págaszom írővidke 
élete alatt csupán nyolc játékot kapott, 
ezek közül a Line of Fire, a Space Harri- 
er, az Out Run és a Zaxxon 3D kiadása- 
it talán nem kell bemutatnom. A Maze 





Hunter 3-D egyszerű labirintusjáték (fe- 
lülnézetből), a Poseidon Wars 3-D per- 
iszkópba kukucskálva lövöldözés, a Mis- 
sile Defense 3-D céllövölde, a Blade Eag- 
le 3-D pedig egy érdekes kis shooter. 
Érdekes, mert a koncepciója nem fullad 
ki abban, hogy a kép sztereoszkópikus. 
Nem csupán a tér érzetét kapjuk benne, 
de valódi teret — parányi hajónk süllyed- 
ni és emelkedni is tud. Erre szüksége is 
lesz, hiszen az ellenfelek is valódi térben 
érkeznek - ki alacsonyabban, ki magas- 
abban (a harmadik dimenzióban azon- 
ban az egyszerűség kedvéért nem válta- 
nak pozíciót). Szép elképzelés, de a gya- 
korlatban nem működött — az érkező el- 
lenfelek magasságát ugyanis lehetetlen 
megjósolni. Ennyi. Érdekes; de játszha- 
tatlan. 





A játékok tehát nem váltották be a hoz- 
zájuk csatolt reményeket, a SegaScope 
pedig borsos ára (frissen és ropogósan 
45 brit fontot kértek érte) és inkompatibi- 
litása miatt (kizárólag a klasszikus SMS- 
hez lehetett csatolni, az SMS II már nem 
tudta fogadni) gyorsan és fájdalommen- 
tesen tűnt el a történelem süllyesztőjében. 
Ma - mi más lehetne — gyűjtői ritkaság. 
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WARBIRDS 
Lynx, 1990 
Atari / Robert Zdybel 
Az utóbbi időben megritkultak a szimu- 


látorok. Különösen a régi idők haditech- 
nikáját felvonultatók. Tesztünk alanya 
(ami a Nagy Háború légi csatáit kívánja 
feköhetrúál] ugyan szintén nem mai 
darab - csodálkozásra, majd csodálatra 
azonban több okot is szolgáltat. 

Elős: a WarBirds szimulátor. Nem 
számítógépen, nem is konzolon — egy 
zsebben Kördható másínán. Ráadásul 
IGAZI szimulátor. Állandó jelleggel kell 
ügyelnünk benne a sebességünkre, ma- 
gasságunkra és repülési irányunkra, az 
olajnyomásra és a fennmaradó lőszerre. 
Ha üres a géppuska-tár, tessék szépen 
landolni, majd újratölteni (az ellenség 
közben nem szendereg). Légörvényeket 
lövszelhatopkrssg bánnak esihó rá; fel 
hajtóerő, és egy nagyobb felhőben akár 


el is bújhatunk üldözőink elől. A War- 
Birds 5 kompromisszumot nem köt. 

A felhasznált poligongrafika a Lynx ké- 
pességeit nem ismerő ember számára le- 
nyűgöző, valójában azonban nem fe- 
szeget határokat. Miniatűr Red Baron 
(gondolok itt a Sierra számítógépes játé- 
kára, nem az Atari játéktermi mókára) — 
szinte minden, ami megtalálható volt ab- 
ban, meglelhető itt is (beleértve a digita- 
lizált átvezető képeket). 

A piros duplafedelő szabadsága a já- 
téktérben meghökkentő. Vidám bukfen- 
ceket vethetünk vele, vagy kaszkadőr 
módjára akár a közeli farmok nyitott 
pajtáit is. átfőzhetjük. Már. ha sikerül 





életben maradnunk, persze. A War- 
Birds legnagyobb hiányossága ugyan- 
is, hogy nem kínál küldetéseket — egi 

düli létcélja a légi párbaj. Hat nehézsé- 


gi fokozat közül választhatunk — a leg- 
könnyebb (Milk Run) egyetlen zöldfülű, 
míg a legnehezebb (The Swarm) három 
veterán pilóta ellen vet szorítóba. Sebaj 
- az egyszerű felépítést tökéletesen el- 
lensúlyozza a multiplayer: megfelelően 
felkábelezve egyszerre négy emberi já- 
tékos tud par avion nézeteltérést ren- 
dezni. Bomba négy négyzetcentiméte- 
ren. 








THUNDER FORCE IV 
Mega Drive, 1992 
SEGA / Technosoft 


Elmeséljem a történetet? Elmesélem. 

A gonosz és alattomos Lohun Biroda- 
lom káderei egy szép napon úgy dön- 
töttek, leigázzák az egész naprend- 
szert (nem biztos, hogy a miénk — kis 
betűvel marad). ,Nem is, az nem lesz 
elég - inkább elpusztítjuk!" — jött a re- 
vízió, hisz köztudott (2), hogy egy el- 
pusztított naprendszernek számtalan 
előnye van. Regenerációképes szuper- 
számítógép-vezérelte támadórendsze- 
rüket késedelem nélkül a jóságos Ga- 
laktikus Egység védelmi vonalai ellen 
fordították — ideje tehát abbahagyni a 
tökörészést, hajóba pattanni, és meg- 
védeni az intergalaktikus békét. 

eten párja egy jó forgatókönyv- 
nek. 

A játék jóval tömörebben: ? pálya, 10 









KEZÉN area SÉT 

féle fegyver és egy új lehetőség: az el- 
ső négy pálya sorrendjét induláskor 
kedvünk szerint keverhetjük ki. 

Bár a Thunder Force IV koránt sem volt 
akkora siker, mint a két évvel korábbi 
harmadik rész (abból az elképesztő 
népszerűségre való tekintettel a Tech- 
nosoft még játéktermi játékot is ková- 
csolt, majd sietve visszaportolták Sa- 
turnra), technikailag minden tekintet- 
ben felülmúlja azt. Sőt, ami azt illeti, 
nem csak technikailag. Minden elem, 
minden összetevő tökéletesre lett csi- 
szolva — a grafika csodálatos, a szint- 
végi ellenfelek hatalmasak és gyönyö- 
rűek, a zene kompakt lemezes Kia lást 
is megért, a nehézségi szint pokolira 
lőve, a támadó alakzatok és viselkedés- 
rutinok a tökéletesség határán. Bár nem 
osztom az EDGE magazin azon véle- 


















ményét, miszerint ez minden idők há- 
rom legjobb shootem up játékának 
egyike, annyi bizonyos: Mega Drive-on 
szebbet vagy jobbat nem találni. 

A játék az Egyesült Államokban Ligh- 
tening Force: Xuvest for the Darkstar 
címmel jelent meg, és vonzóbb borítót 
kapott — de ez sem vigasztal a borzal- 
mas név miatt. A PAL változattal ellen- 
ben semmi probléma, melegen ajánlom 
beszerzését. 








BIONIC COMMANE 
ELITE FO 


Game Boy Color, 2000 





Nintendo / NST 


A madarak azt csiripelik, hogy a Capcom ne- 
kiveselkedik, és felújítja 1988-as akciójátékát, a 
briliáns Bionic Commandót. Adja Isten! Addig 
azonban kapjuk elő az ,elfeledett epizódot" — 
azt a felújítást, ami csupán öt éve született. 

A történet a megszokott jó-rossz konfliktus köré 
lett szőve: a jóságos Karinia termékeny és békés 
anyaföldjét a vérszomjas Avar birodalom sere- 

jei dúlták fel, akik ráadásul egy évezredek óta 
Páborítalan tömegpusztító hiperfegyver álmát 
bolygatták meg, s segedelmével most világura- 
lomra törnének. Ebbe természetesen a kariniai- 
ak kettő darab legjobb kommandósának (egy 
hölgynek, és egy úrnak) is lesz némi beleszólá- 
sa. 


Ami sajnálatos: a Capcomnak azon kívül 
hogy jó pénzért bérbe adták a nevet, semmi 
ze a játékhoz. Ami örvendetes: iggetlenül 






az Elite Forces méltó a nagy előd zászlójának 
cipelésére. A készítő redmondi NST (ez volt az 
első játékuk, próbaképp!) gondosan ügyelt arra, 
hogy az eredeti minden szerkezeti és hangulati 
elemét csorba nélkül ültessék át a zsebgépre, mi 
több, erejükből még olyan apró figyelmességek- 
re is futotta, mint a rejtett utalások elhelyezése. 
Célunk az Albatross projekt leleplezése mellett 

nyakon csípett ügynökünk kiszabadítása, 
dna más, mint Joe parancsnok — egyenesen 
a Capcom Commando című játékából. 

JA jötélmenéttattjól inögszökott s kár rnn dó; 
sunk mechanikus (oké - bionikus) karjával Pó- 
kember módjára képes közlekedni a levegőben 
elhelyezett platók tengerében, a cél a pálya vé- 
gére való sikeres eljutás, és az ott személyünkre 


várakozó főellenség szájának elkenése. Minden 

ályán kommunikációs terem is található, ahol 
Tárkvdjuk vén a kapcsolatot főhiödiszálásonk 
kal (mentés, utánpótlás vásárlása). 2048 szín, 
22 pálya, mesterlövész játékmód, remek hangu- 
lat. Az egyik legjobb GBC akciójáték. 
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"MULTI TESZT 


ohát, nohát. Bevallom szégyellem a po- 
u Pe Meaá gízai ő jei 

zonyos esetekben hajlamos lennék el- 
surranni igazi gyöngyszemek mellett az általam 
nagyon várt címekre való izgatott várakozás 
közben. Nem menteni akarom magam, de az 
elmúlt egy évben kétségtelen, hogy valóságos 
dömping volt horror / gore téren, elég, ha csak 
Cl CS e és leletei azta áz dl Suli 
Hill 3 (!), Clock Tower 3, Ghosthunter, Fatal 
Frame II, Manhunt (!!), Siren (!!!), Gregory Hor- 
ror Show. Ironikus, hogy címének megfelelően a 
süllyesztőben eltűnt The Lost volt talán az egye- 
(sr SETS NET SESz Me LÉNe e ésa Nsltel 
lettem volna, de a projectet időközben mintha 
csak a föld nyelte volna el. Száz szónak is egy 
CRY SALYNOS SS E Et ai 
molókat a Midway szárnyai alá vett Surreal 
Software fejlesztésről, a Szenvedésről (The 
Suffering) is. Nem hittem, hogy bármilyen 
szempontból is versenybe szállhat majd az iga- 
zi nagyok mellett, úgy véltem, hogy egy köz- 
epes, vagy még annál is rosszabb produktum 
fog napvilágot látni, amely szinte említésre sem 
lesz méltó. Hogy minként lehetettem ilyen 
[LD LLTÉO ÜZÉVAN magam sem tudom, min- 
denesetre a tesztelés folyamán mint már annyi- 
szor újfent rádöbbentem, hogy bizony nagyon 
résen kel ISLE ÉSE ész SÉ SZ ei 
dombján meg akarjuk keresni a gyémánt félk- 
rajcárt. 





Abott Megyei Fegyintézet, napjainkban. A kül- 
világtól hermetikusan elzárt börtönszigetnek új 
lakója érkezik. Torgue, a meglehetősen jó test- 
felépítésű félvér srác elfoglalja új helyét, mely- 
das Ég Lát A mocilós priccsből 
áll. Nem sok jóra számíthat, még ha fogadko- 
LELNE e EZÉ See 
szik, mert még egy ilyen helyen sem tűrik meg 
CEST GAÁL GÉ 
koltak. Torgye esetében különösen súlyos a vád: 
hideg kegyetlenséggel és mérhetetlen szadiz- 
MTESZ Ket Get LÉ 
két gyerekét. ,Lakótársai" és a j8 veli 
megfelelően már az érkezésekor kóstolgatni 
kezdik és jó előre tudatosítják vele, hogy sokkal 
különb bánásmódra számíthat majd a jövőben 
bármely más, a szigeten sínylődő JE VE 
szereplőnk nem egy ijedős ember, látszólag 
nem is száll inába a bátorsága; üveges tekinte- 
tén keresztül csak az sejlik át, hogy a fájdalom 
LG SZEGETT NSKA 

Nem sokkal miután elfoglalja új, kényszerű la- 
kóhelyét, különös dolgok történnek. A börtön fa- 
lai erősen megremegnek, a világítás elmegy. 
[TM eze e Étel te eYá e eled aetát Je) 
LONGS AG Áe SEZS MÁ UTÁ LSE ate ás 
nek-ki. Idővel egyre kevesebben hangoskod- 
nak, egy pillanatban pedig mintha eg; 

CEZ KAL SZ els 











Ta HT ÉLE 


































hang hallatszik. Torgue fülel, mintha már csak 
egyetlen ember halk, motyogó rimánkodását, 
ass szerte IRO ML N JG Ket ÁL ele sZ CA 
kíséretében az is elfullad. A világítás időközben 
részlegesen visszajön, a cellaajtók kicsapódnak, 
rés sás Ce ALUL A YÁs] dlektömos ELS 
ütik fel a fejüket. Emberünk kimerészkedik a fo- 
lyosóra, ahol megdöbbentő látvány fogadja: 
mindenkit lemészároltak, egytől-egyig. Kisvár- 
tatva egy őr érkezik, és felhívja Mr. T. figyelmét 
rá, hogy bár nincs minden rendben, de urai a 
helyzetnek és kéri, hogy őrizze meg nyugalmát. 
INTÉ LT et 
ES ett 
Ml (stb LG OSZZ AL ete OLT eli 
MS Lá ELO VÁLLA 


v A 
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Hát igen, nem mindennapi vérfürdőben lesz ré- 
sze annak, aki a Sufferinggel való játékra adja a 
LEGY ese áss LT ssatráról 9 is egy az 
FELA A  YTTT 
igen, vagy legalábbis csak fokozatosan tudó kar- 
akter KE) LE KSS NHL e cáte Ti 
CEN o Le et] 





li tud egy gyerek- 





playstation 2 


gyilkost? Idővel persze kiderül az igazság, neve- 
zetesen az, hogy pontosan miért és ki miatt került 
a szigetre Torgue, hogy pontosan mi is történt 
önyörű feleségével és két szép gyermekével, és 
jáatbaaá nem gegyatséeyer ie gábatárÜE 
kinézetű pokolfajzatok által elözönlött fegyinté- 
zetben. Igen kérem, már az elején megbizonyo- 
sodhatunk róla, hogy nem evilági teremtmények 
műve a pusztító, senkit sem kímélő mészárlás, 
ami a bevezetőben látható képsorokon lejátszó- 
dik. Felfokozott kíváncsisággal indulunk tehát út- 
nak a szigetről való elmenekülés, illetve az igaz- 
ee Ge ÁG VAN 
A játék első pillantásra leginkább a Shadow- 
man című alapvetésre hasonlít, mind külalakjá- 
ban, mind pedig nyomasztó, kriptabűzt árasztó 
hangulatában. Persze ha visszaemlékeztek, az 
Árnyékember nem volt technikai szempontból 
igazán meggyőző alkotás — mint ahogy a 
tött Esés lán te e ése tz ls 
[ete SA e NT eletu e urot 
gával ragadó atmoszférájú képi világgal 
sulva igazi csemegévé emelte a Playstationön és 
Dreamcaston megjelent művet. Nem volt zajos 
siker, de a horror-műkedvelők körében elisme- 
rést váltott ki. A game tehát tisztára Shadow- 
rontod ee OL NT TT SAS Nee 
kor bizonyosan. Van ugyanis FPS nézet is, 
amelyben játszva a program leginkább minden 
TEAT RYAN A A a et S 
tal megálmodott világban bonyolódó PC-s ga- 
ALLA V AT ZTT e el een LNN EGT Se és ejő 
LESSSZ agit inkább bejött, mint a 
harmadik szemszögű, mert igazság szerint sze- 
rencsétlen főszereplőnk animációja — a szörny- 
seregétől és az emberi szereplőkétől eltérően — 
olyannyira esetlenre, mi több bénára sikerült, 
[dot e tál e láaelsee tás eke táe utá lássji 











ra: a srác csúszkál a földön, mintha magát Mi- 
chael Jacksont, vagy egy profi break táncost 
navigálnák. Ez esetben a kamerák látószögével 
sem voltam elégedett, no de szerencsére kitűnő 
ko A DA 


Minden elismerésem a fejlesztőgárdáé, azon 
belül is az ötletgyárosoké! A program horrorfil- 
[tr LL ta eszed tele b va etsZlls a) 
ugyanakkor a hangulatot az egekbe emelő spec- 
kó effektusok tucatjait vonultatja fel, a legelejétől 
egészen a legvégéig, olyan dózisokban, hogy az 
szinte már fáj. Ez kellett nekem: egy vérbeli, 
mindemellett vérben gazdag, pörgős, megunha- 
[el lelaáée [eszelte date ői fadkTb talán azzal, 
hogy menet közben a már említett Undyinghoz 
[ESSÉL e NÁLA S ésa SL AT, TS 
urat, melyek javarészt a családjával kapcsolato- 
sak. A megvalósítás ebből a szempontból első- 
rangú. Gondoljátok csak el: mentek előre, halom- 
ra gyilkoljátok a lényeket, majd rövid ideig nem 
történik semmi. Egyszer csak, mintegy varázsü- 
tésre a terep megváltozik, megjelenik előttetek 
gyermekeitek, feleségetek szemrehányó hason- 
mása, beszélnek hozzátok, segítséget kérnek tő- 
letek, szemetekre vetik, hogy meggyilkoltátok 
őket. Mindeközben odamehettek a közelükbe, de 
mintha delíriumban lennétek, az idő lelassul és 
minden elmosódik körülöttetek. Ezek a látomások 
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csak pár másodpercig tartanak, de vissza-vissza- 
térően, torokszorító módon sokkolnak. Mielőtt a 
játék folyamán új lényekkel találkoztok, mindi 
van valamiféle rövidebb-hosszabb előzmény, fel- 
vezetés: legtöbbször bevillanó képek formájában 
jelennek meg a barkeri látványtervezésű, szado- 
mazo bőrcuccokba öltöztetett aberrált lények — 
olyanok ezek, mintha egyenesen a Hellraiser cí- 
mű mozifilmből léptek volna ki. Van úgy, hogy 
patkányok hegyei menekülnek slgab Cora 
nem látható borzalom elől (28 Days Later, alag- 
utas jelenet), ilyen esetekben nem árt a lehető 
legrövidebb időn belül harckészültségbe helyezni 
magatokat, esetleg gyorsan tárazni, mert várha- 
tóan koncentrált támadásnak lesztek kitéve. A 
vérrel összekent falak, az akció közben literszám 
fröcsögő vér látványa — mely a főszereplőt magát 
is bemocskolja — igazi ajándék a gore rajongól 
számára. A megcsonkított, haldokló ral il; 2 
holtra kínzott börtönőrök egyike-másika megvál- 
tásért könyörög, de a döntés a Ti kezetekben 
van: rövid úton kivégzitek, vagy hagyjátok szen- 
vedni őket (teszem hozzá a cselekedeteiteknek 
EZTET 

A szörnysereg változatossága és egyes fajtái- 
nak a viselkedése is önmagáért beszél, kidolgo- 
zoltságuk, animációjuk úgyszintén. Számomra 
a (tés kúszó-mászó Slayerek voltak a leg- 
megdöbbentőbbek, annak ellenére, hogy ezek 
GAEL ee MELLKAS E ERETT] 
harcot. Ijedten vettem észre, hogy fürgén ugrál- 
nak a lövéseim elől, megrémültem, fit Ci 
lon mászva mögém kerültek, pengéikkel meg- 
vágtak, majd eltűntek a szemem elől a sötétben, 
hogy aztán a héttérben fenhessék vészjóslóan 
fegyvereiket. Ha beleélitek magatokat kiborító, 
LOV ese Sat ekezdése ezel ai 
tem a Marksman nevű pokolfajzatnak is, ennek 
a kegyetlen gusztustalan ábrázatú, félig ember, 
LELT EA TZe del tele ele KeLaeeT 
FAN SZSESE [ULEZS SZG TS ELEN 
AE LT LA STT S LG UUGSAN 
anevű, bevarrt szemű, félbeszakadt rothadó. 
holttestek sem, amelyek falakról lógnak le és a 
legváratlanabb pillanatokban támadnak, vagy 
például a Mailinerek, melyek a testükbe szurkált 
injekciós fecskendőket mintegy dartként dobál- 
je ránk. Ezek a ERECÉTÉ Eeeli 

öcskölnek magukból, tehát lemészárlásukat kö- 
vetően nem árt eltávolodni tőlük. Találkozhatunk 
még jó pár féle kreatúrával, Silent Hillből vett 
pengés homokférgekkel, Stephen King inspirálta 
tűzgyújtó démonlányokkal, felpuffadt testű hájas 
lényekkel, de emberekkel is, melyek egy része 
segítőkész, egy része HEG éppen ellenkezőleg 
COLE ZCÉ HANT ELME 
tán, hogy magunk is átváltozhatunk egy vissza- 
HZŐjK nézetű, természetfeletti erővel megál- 
dott lénnyé. Nem akarom lelőni a poént, de a 
háttérben dr. Killjoy, az őrült orvos áll... 

A javarészt belső terekben (cellákban, pincék- 
ben, házakban, bányákban), de külső terepsza- 
kaszokon is (tengerparton, erdőkben, börtön 
külterületén, temetőben, stb.) játszódó, elsősor- 
ban nem a gondolkodtatásra, hanem a vérbő, 
LE ALe ze te ae ráe égette a tee esze LAT 9 ai 
talanító atmoszférájú akciójáték a fs jur 
Ae NA 
mondhatnám egyébként, hogy EZ az igazi sur- 
vival horror, itt tényleg a túlélésre kell koncent- 
rálni minden egyes másodpercben. Természete- 
ES AS te ezere LANE ÉLES EL IZeoKE Se] 
változatos, pisztolyok, shotgunok, dobtáras gép- 

erek, kések; egyéb szúró: és vágófogyve: 
rek, balták éppúgy részét képzik, mint dinami- 
tok, robbantóanyagok vagy a lények megzava- 
rására alkalmas füstgránátok. Egyes monsterek 
[ár ertsTe TEZTKES CEC CAt o CLT 
AOL OL te MENETE KNK A 











Multiteszt révén ,nem árt" né- 
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hány keresetlen mondatot ejteni az X és PS2 
Krad za tes e CLT 
kötötte, hogy számoljak be minden apró pici pi- 
xelről, ami eltér egymástól; nos nem is tudta, 
hogy mennyire ráhibázott miről kell majd ír- 
nom. (Dehonnem" tudom. Martin) A Do- 
je N ese e S 
kában tér el a f.laváté 2 verziótól (no meg 
ersze az irányításban), de abban viszont ,nem 
TT ee ll A zás NAG KST 
azért, mert nagyobb a fel [ERERESÉR [ONT i 
GO A Á ee eret sli te elete Él Aa 
MA Mig az X-en csillog-villog, tükröződik 
minden a PS2-es game szinte egésze tompá- 




















LVA Z Lelke leli 
[Ne átldeeuáti 
beszélve, hogy az ani- 
aza aaa 
lyamatosabb és gyor- 
sabb. Egy dolog zavart 
e] rését [c 
LL eos MT 
[oz tlzsz et teara 
[ze ása ár ee jluTt 
lyen oknál fogva, de — 
egyszerűen kizárólag 
LSE ee ese e 
[ee TÉTELÉT A 
Ide Let e enleL Ke 
értem, mert a menük, a 
keze aA 
FL NYENTL ÉT 
Mp e zet N 
Kentet 


Mindkét verzióról elmondható amúgy, hogy — 
főleg a belső nézetben - hihetetlen atmoszférájú 
a grafika, igaz lehetne sokkal szebb is. Ettől 
függetlenül a millió kis képi effektus annyira 
egyedivé teszi a programot, hogy magasan ki- 











CE sáte E SL etsats vel d sra eszelatá lee 
mései közül. A zenék és hanghatások olyan 
FENN ee ee tá e ele As Áe: KOLT ÁCT 
völtenem egy-egy váratlanabb támadáskor, pe- 
dig erre már rég nem volt példa: a lények esze- 
veszett vinnyogásai, sivítozásai, hörgései, üvöl- 
ZNe] ANYONE könyörgései, nyögései, a ,fe- 
jünkben" hallható komor gondolatok rátesznek 
még egy lapáttal az amúgy sem súlytalan (O by 
Balage) hangulatra. Ha nem is jobb, mint 
ÖBESNE egy Siren, SH3, Fatal Frame II, de kivi- 
SZ ezaáate te delete át ÜLe et áelae TS EAlf etet 
LLTS Ez REORG SET gyet Ez az a játél 
Ces alakos ee állo ee zi 
centimétert bejár, már freeze át Lát zu 
akarja, hogy valaha is vége legyen, annyira ér- 
dekfeszítő és élvezetes. A húsz pálya a nehe- 
zebb fokozatokon egyébként az elvárható köz- 
epesen-hosszú (- jó) szavatosságot garantálja. 
És hogy milyen verziót szerezzetek be? Min- 
denki olyat, amilyen gépe van, persze ha X-ed 
is és PS2-d is van otthon, akkor inkább az X- 
est. Nagyon jó kis game, bátran ajánlom min- 











denkinek. Csak azt sajnálom, hogy szegény 





ea] 


(cancelled). :( 
[Dae] 

CT eldelleldea zal 

THE SUFFERING 

— MIDWAY / SURRE. 


BLA 





grafika: 

játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat; kiváló 


Jő j 
ne] 








TATTIT TT TITGT7 
LELT ÉSE HET 
. 

gy látszik a múlt havi motoros anyag, az MX 
U Unleashed megjelenése nem volt véletlen. 

(Persze, hogy nem. Jön a nyár. Mar- 
in) Talán a kiadók úftent rájöttek, hogy elég sok 
pénz van a crossosmotoros játékokban? Valószínű, 
mert dlig telt el egy hónap és már itt is a következő 
crossmotoros st az MTX: Motortrax, mindjárt 
P52-re és Jbora is. Így az egyszerű játékos nincs 
könnyű helyzetben, mert két, jó mi anyag kö- 
zül kel Kívélasztant, hogy merik isa jobb. Így mele 
sincs egyszerű feladatom, mert mind a két program 
kellemes, és ráadásul még nagyon hasonlítanak is 
egymásra — ipari kémkedés (e). A hasonlóság olyan 
nagy, hogy ha az előző havi cikkemet ide bemásol- 
nám, és egy-két apróságot átjavítanék, tökéletesen 
aktuális lennék. Lássuk hát az MTX legfontosabb is- 
mérveit, aztán majd filózok egy keveset, melyik játé- 
kot tartottam a jobbnak. 





intro után — ami elég pofás lett - végezd el a be- 
állításokat (Options). Ezután választhatsz, milyen mó- 
don akarod megkezdeni a játékot. Az MTX Careemél 
a karrier módot találod, mely kísértetiesen emlékeztet 
mondjuk a V-Rally 3-ra. Először is készítenünk kell 
magunknak egy versenyzőt (ezernyi dolgot lehet be- 
állítani), majd egy PDA-t kapsz és annak a képernyő- 
jére kerülsz. Ez a játék központi része, mindent innen 
irányíthatsz, ugyanis magadnak kell versenyzői pá- 
lyafutásodat futatni. Így aztán ezen a képernyőn fo- 
gadhatsz vagy küldhetsz emailt — mondjuk szponzo- 
raid üzengetnek. Utóbbiak (Sponsors) nagyon fonto- 
sak, mert ők támogatnak pénzzel a versenyeken. Per- 
sze a támogatásuk megszerzése nem egyszerű, vala- 
mit le kell tenni előtte az asztalra. A Trick Book 
ugyancsak érdekes. Az ilyen kaliberű játékokhoz hű- 
en természetesen lehet trükközni, mutatványokat be- 
mutatni, Ebben a menüben lehet megnézni, hogy mi- 
lyen mutatványokat tanultál eddig meg. Ha megcsi- 
nálsz valami újat, akkor az ide kerül és később meg- 
nézheted, milyen kombinációval hoztad elő. Az Event 
résznél mehetsz a versenyre. Persze az elején még 
végig kell csinálni a gyakorlópályát, hogy Lörölyébb 
futamon is elindulhass, de aztán feltárulnak a lehető- 
26 Mondjuk a gyakorlás sem egyszerű, mert sok- 
sok ügyességi feladatot 

kell megcsinálni, mely nem 

kevés gyakorlást igényel. Én 
TordlI örültem, mikor végre túli 
tottam ezen pályán, mert nem volt ki 
nyű. 

A versenyekről szólva, sorban egy- 
més iután fognákíönni bájneksógok, 
hasonló mennyiséget telálhatunk, 
mint az MX-ben. A versenyekért 

énzt kapunk, melyet aztán a Bi- 
Tóshónbon lehet elkölteni. Ve- 
hetsz sok mindent, pld. újabb jobb 






































jobb szponzoraid lesznek, ergo annál 
több pénzed lesz és egy- 
h. ús motort ve- 
tetsz, valamint e ní- 
vósabb filamokon Hídd. 
hatsz el, És természetesen 
a pályákat is ezután ka- 
pod majd meg - ezeket 
aztán a többi módban ki 
tudod választani. A játék 
szavatosságával nem le- 
het gond: ez már csak 
azért is így van, mert ren- 
geteg verseny van és 
mindegyiket megnyerni 
nem egy leán ölne Per- 
sze ha nem akarsz rög- 
tön a sűrűjébe menni, ak- 
kor mehetsz az Exibition 
módban. Ezen belül a 
Single Race az egyszerű 
verseny, a Free Ride pe: 
dig a szabad motorozás (mondjuk az óra ellen). A 
Freestyle módban trükközni kell sokat, míg a Ghost 


MARTIN BELESZÜL! 


Nekem még mindig a Freekstyle az etalon moto- 
ros játék, bár megmagyarázni nem tudom, hogy 
miért. Talán azért, mert ilyen klasszikus motorver- 
senyes stuffból már két tucat van a piacon? Ne- 
kem ezek semmi különleges élményt sem nyújta- 
nak. A Freekstyle-ban ooooolyan szép nagyokat 
lehet repülni, és oooolyan komplex módon trük- 


közni... 
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Mode-ban saját magunk szellemképe ellen versenyez- 
hetünk. Van még itt egy mód, a Created Tack, amivel 
a saját magunk által készített pályákat lehet kipróbál- 
ni. A játékhoz mellékeltek ugyanis egy pályaszerkesz- 
tőt (Dirt Wurx USA), mellyel szabadon gyárthatsz pá- 
lyákat. Szerencsére elég könnyen kezelhető, hamar 
összetudsz dobni jó szinteket. Természetesen van le- 
hetőség multiplayer játékra is, de az internetre is ki- 
mehetsz — utóbbit csak Xbox-on láttam. Exhibition 
módban is készíthetsz versenyzőt is, ha akarsz. A pá- 
lyák, motorok előhozásához persze karrier módban 
kell végigmenni a programon. 


Nehéz helyzetbe hozna, ha valaki megkérdezné, 
melyiket ajánlom jobban, az MX-et vagy az MTX-et. 
Mindkettő jó, csak másképp. Ha külsőt nézem, talán 
oz MTX-nek jobb grafikája van, igaz csak egy kicsi- 
vel, de akkor is szebb. Ez persze nem azt jelenti, 
hogy a grafika a közepesnél még mindig jobb len- 
ne. Sérülhetne a motor, és a pályák is lehetnének 
szebbek. Ezen a téren az hiszem van hová fejlődni 
még, főleg, ha a hasonló kaliberű autós játékokat 
nézem. A terepek is valahogy jobban néznek ki. Vi- 
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szont ha a játszhatóságot nézzük, talán 
kicsivel az MX a jobb. Én legalább- 

s könnyebbnek, barátibban éreztem az 
MX-et, pedig annak játszhatósága sem 
volt tökéletes. Az MX-ben ugye lerázni 
nem lehetett az ellenfeleket, itt meg 
mintha utolérni nem lehetne őket. Az vi- 
szont jó, hogy bukásoknál egyből 
visszatesz a pályára a gép, ráadásul 
egyből sebességbe kapcsolva. Azt per- 
sze hangsúlyoznom kell, hogy a játsz- 
hatósággal (8 solatos észrevételeim 
teljesen szubjektívek, lehet, hogy valaki 
pontosan fordítva fogja érezni! 

A szavatosság kérdésében szintén kb. 
döntetlen az állás, bár mintha az MTX- 
ben több minden lenne - gondolok itt a 
pályaszerkesztőre. 

A zenék szerintem nagyon jók, több ismert, illetve 
aumderground" banda nyorja kerék alá valót, köz- 


tük a Faith No More, Metallica, Slipknot vagy a Sta- 


tic X. Mindezek rendkívül jó hangulatot teremtenek 
és ösztönzően hatnak a játékra. Ebben az összeve- 
tésben is ugyanolyan király a két játék. 

Amúgy akét verzió közül megint a X-es lett a 
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szebb, persze csak kicsivel, nem lényeges a különb- 


ség 

Tehát ha engem kérdezel én talán egy nagyon ki- 
csivel az MX-et tartom jobbnak (nekem valahogy 
jobban kézre állt). Bár igazából, most neked kéne 
döntened, mert én tanácstalan vagyok, mind a két 
játék jól, kb. 7.5- 8 pontosra sikerült. Ha hezitálsz, 
érdemes valahol mind a két játékot kipróbálni, és az 
alapján döntést hozni. Vagy meg is veheted mind a 
kettőt, ha szereted a motoros anyagokat. :) 


Veres Miki 
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ACTIVISION ; 
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1-2 Játékos, online, 16:9 
memóriakártya 8mb, dpi II 
analóg irányító (dual shock) 


v ezis tartalmas, hangulatos 
és jó a zenéje 
x talán egy kicsit nehezebb 





levelemet először így akartam kezdeni, hogy red- 


ves... de azután aludtam rá párat és meggondoltam 


magam. Be kell valljam neked, nem nagyon kedvel: 


lek. Már kiskoromban sem bírtam a képed, meg a 
kis szellemvadász brigádod, de igazából jól megfér- 
tünk egymás mellett. Amikor a te műsorod ment, 
gyorsan átkapcsoltam valami másik csatornára. Ez 
így még rendben is ment volna, amíg bele nem ke- 
rültél a videojáték bizniszbe. Ugyanis én tesztelő va- 
gyok. Cikkeket írok (Mjat 
mindig úgy hozza a sors (bár van egy tippem, hogy 
ki játssza itt a sors szerepét :), hogy a veled ka; 
latos programok mindig hozzám kerülnek. Ezeket 
szelben nem tudom elkapcsolni, mivel az a felada- 
tom, hogy írjak róluk. Szóval reménytelen a helyze- 
HT Or. 3 
tileg azért kezdtem írni levelem, mert szépen 
és finoman meg szerettelek volna kérni rá, 
ugyan, menjél már végre nyugdíjba, v. 
umba, vagy bánom is én hová, csak ne kelljen lát- 


nom többé. Azután nekiálltam tesztelni a főszerkesz- 


tömtől kapott (előbb említett gyanúm is vele áll ka 
csolatban.... sőt... hmmmm.... azt hiszem, el Él 


beszélgetni vele erről), főszerepléseddel készült anya- 


got, a Mistery Mayhem címmel ellátott játékot. 


Valami hasonlóra számítottam, mint a PS-en eg d 
úlása 


lent bugyutaság, ami egy az egyben Crash h 
volt. Persze te csak mosolyogtál, meg játszot 
lyét, amikor ezt negatívumként felhoztam. Bár talán 
ez még mindig jobb volt, mint a később megjelent 
epizód (PS2/Xbox), amiben aztán még valami értel- 
mesebb klónt sem bírtam felfedezni. Egyszerű gyűjtö- 
tős játék volt, amiben ráadásul folyamatosan rö- 
ögtek a nézők", illetve te is tetted frappáns meg- 
jegyzéseid, valamint érdekes hangokat adtál ki ma- 
he Rettentő mód dühös voltam rád, Kös 
n úgy megcsaptalak volna valamelyik hülye bará- 
tokat h legközelebb már csak a Szupernagyi- 
ban kerültél vona elő... persze a nagyiként, jó sok 
Bena EE (bár ha tálzgondolák jelén az sem 
lene). 
De nem folytatom vágyaimat, mert a fiatalabbaknak 
rossz álmaik lennének utána. A lényeg az, h. 
(mint azt az előző sorokból talán kivetted) egyáltalán 
nem csíptem az arcod. Azonban pár órás önfeledt 
(ez mondjuk kicsit túlzás) Mistery Mayhem gyűrés 
után azt kell mondjam, jót tett neked a csúnya kábí- 
tószer hatásaitól meggyógyító elvonókúra, amire ön- 


ként elvonultál. A játékot elindítása után meglepődve 


tapasztaltam, hogy még a rajzolók is összeszedték 
jukat, mert a avézeő elég pofás, a nézők is 
ak néha röhögnek, és te is elég visszafogottan vi- 
selkedsz benne. Kicsit ugyan gyanakvón vetettem be- 
le magam az első kalai 
latom egészen hamar szertefoszlott. Első megdöbbe- 
sam akr ért, mikor az első szobákon végigmen- 
tem. Sehol a hülye hanghatások, sehol a klasszikus- 
nak számító platformerek kopizása. Hát mi történt 
veled? , Ennyire kiózaníották volna ezt a bugyuta 
kutyát?" - kérdeztem magamtól. És tényleg. Felnőttél 


a hippis korszakból. Bár a stílusjegyek még megtalál- 


hatók haverjaid ruházatán, illetve a képi világon 
időnként, de összességében ez idáig a legérettebb vi- 
deojátékos megmutatkozásod. Ezt már most elmond- 
hatom neked, nem titok. Nagy teek rsze ez- 
után sem számítottam, de még így egdlébb viszony: 
lag kellemes élményben volt részem. Rájöttem, hogy 
az MM egy gyerekeknek gyerekes lelkű felnőtteknek 
készített kalandjáték. Erre pedig még nem volt példa 
. tőled. Kisebb logikai feladatok megoldása, kulcsok 
keresgélése, satöbbi. Persze van némi utánérzés most 
is... gondolok ezalatt például a szellemek könyvvel 
való elkapására, ami kicsit Luigi ihletésű, de azért le- 
heletnyi másolások még ezen kívül is vannak (az aj- 
tóknál settenkedő árnyékok nagyon tetszettek, mert a 
méltatlanul elfeledett, de nagyszerű Heart OF Dark- 
. . nessrt juttatták eszembe). A megvalósítás azonban 
nem is rossz. Ugye ketten mentek a kiszemelt területe- 
ken. Te és egy haverod. Egymást követitek, de néha 
. váltani kell köztetek. Rád akkor, ha valami úttorlasz 
alatt kell átcsúszni, rá pedig többnyire akkor, mikor 
te fogságba esel. Így megy egymás segítése. Ez egy 
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rországon... és valamiért 


szanatóri- 


a hü 


kba, de szkeptikus hangu- 
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VONÓKÚRA UTÁN 


! jópofa dolog, és bárki bármit 
! mond, időnként élvezetes is. A 
szelle: e erősebbek, vál- 
tozatosabbak, de azért kicsit 
többet is beletehettetek volna a 
tékba. Most nem akarlak di- 

E rekt macerálni... de tényleg. A 

másik, hogy bár vannak minijó- 

(6 tékok, meg jó pár pálya, de 
azért a szavatosság í. 

Ed valami hosszú, mert idővel 
megunható a settenkedés, ro- 
hangászás, kergetőzés. Arról 

8 pedig ne is álmodj, hogy valaki 
többször végigviszi az MM 
rogramot. Persze jó ötlet az is, 
Hé időnként álruhába lehet 
bújni a szellemek félrevezetésé- 
hez, de azért ez nem fogja el- 
adni a korongot... ezt te is na- 
jól tudod. Mivel a lemezt 
ét gépen is leteszteltem, el kell 
mondanom, hogy a grafikával 
sem vagyok megelégedve (bár 
a karakterek árnyékai miatt 
Ó gratula a stábnak, mivel kifeje- 
Hi zetten jól néznek ki). Nem ron- 
da... vle a Tk KS el 
még pofásnak is mondható, de 
az X például ennél jóval többre 
lenne képes. 
Szóval van különbség a két 
verzió megjelenítésén. Amú 
il. nagyrészt ugyanazt tudja a két 

Ms slzeke lete 

nincs gond, zeneileg hallgat- 

ható, de semmi különös. A 


Lepüt tén] 





00BY-DOO: 


4 egész hangulatos kis kalandjáték 
X nincs elég egyénisége, 
grafikailag nem nagy szám 


6 pont — 


hangulat pedig megle- 
pően ,jó" lett. Bár 
ahogy elnézegettem bizonyos külföldi szaksajtóknál, 
nem nagyon voltak elájulva ettől a játékodtól sem, 
azért én most megelőlegezem a bizalmat. Látok vala- 
mi kis minőségi javulást nálad, valamint tekintettel le- 
szek azokra is, akik szeretnek téged, és kedvelik a 
stílusod. Nem. Arra még ne is gondolj, hogy viszony- 
lagos pozitív csalódásom egy új barátság kezdetét 
jelen, Vedd úgy, hogy ezzel most megszűnt az utá- 
latom irányodba. De azért figyelem minden virtuális 
lépésed, ne érezd még magad nyeregben. Ennél már 
csak jobb programokban szerepelhetsz. A bizalmat 
megkaptad, most már csak tenned kell valamit. Ezért 
hatfélre fogom értékelni a játékot a Konzol magazin- 
ban (majd küldök egy példányt belőle... ez Magyar- 
ország egyetlen igazi konzolos magazinja), de akik 
nagyon rühellik a képed, azok talán levonhatnak be- 
lőle fél pontot. Mindenesetre gratulálok! A gyógyulás 
útjára léptél, csak ne ess vissza megint. Minden jóki- 
vánságommal sok szerencsét a továbbiakban: 


Böjtös Gábor (576 Konzol tesztelő) 


UI: Ja igen... két kérés: 

1. Ha lehet, akkor szólj a beépített közönségnek, 
hogy még a bejátszásokban se röhögjenek, mert így 
kénytelen vagyok mindig elnyomni az átvezető jele- 
neteket. 

2. Amikor legközelebb mész az elvonókúrára, ak- 
kor legyél szíves magaddal vinni a Micimackó ba- 
gázst is, mert ők is nagyon a bögyömben vannak 
már. Nálatok, rajzfilmhősöknél dívat a drogozás, 
vagy mi van? Előre is köszönöm. 





UI2: Az új filmedet meg azért sem fogom megnéz- 


nil 
BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgabor6freemail.hu 
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em igazán vagyok könnyű helyzetben, 
N mert nem szeretek olyan játékról írni, 
ami nem tetszik — amivel, ha nem lenne 
feladatom, , civilben" nem játszanék egy percet 
sem. Ezektől a tesztektől mindig is viszolyogtam 
gs de hát nincs mit tenni, ezeket is meg 
1 csinálni. Pedig alapjában véve a Carmen 
szedes val nem lenne probléma, és talán 
kissé más véleménnyel lennék róla, ha nem 
teszteltem volna 1 hónapja a Pitfallt. De hát 
teszteltem, így mostanság akaratlanul is ahhoz 
viszonyítok egy teljesen hasonló kaliberű anya- 
got. A CS is arformjáték, ám teljesen olyan, 


-Pitfall". 


is lesz j jó egy igazi 
mai platformjáték, mert mindez a jó benne volt 
a Fitla Ilban. Ám CS teljes egészében bizonyítja, 
hogy milyennek nem szabad lennie egy plat- 
form anyagnak. Ami jó volt a Pitfallban és ami 
miatt tetszett a játék, azokat rontották el, vagy 
nem úgy valósították meg a CS-ben. Kár érte, 
mert az Xbox-ra és PS2-re kijött anyag — ha in- 
fóim nem csalnak, ez "egy nagy múltú game, 
hisz valami hasonló című kalandjáték valamikor 


C64-es időkben is jött ki — bár sok kapcsolat 





nem hiszem, hogy van 
köztül 


A történet átlagos, a 
szokásos kincsvadá- 
szós sztori. Egy eldu- 
gott afrikai templom 
én olyan kincs rej- 
tőzik, mely világhata- 
lommal ruházhatja fel 
birtokosát. Ezt persze 
sokan meg akarják 
szerezni, és persze 
vannak köztük nem ép- 
pen jó szándékú egyé- 
nek is. Gondoltak erre 
a régi bölcsek is, ami- 
kor elrejtették a templo- 
mot és a követ is, és ha 
ez ég nem lenne elég, 
rengeteg szörnyet is 
rendeltek az őrzésére. 
Gondolom hamar kita- 
láltátok, hogy ennek a 
kincsnek a megszerzé- 
se lesz a játék végcél- 
E de persze addig 
losszú az út, a Eso 
ugyanis New Yorkban 
kezdődik és még mit 
sem tudunk az introban 
felmerült dolgokról. 
Egy platformjátéknál 
az ember 1 perc alatt 
eltudja dönteni, hogy 
az anyag jó lesz avagy 
sem. Élé 18 ha csak az 
első pályán mi egy 
keveset, és ha jól bol 
dogul, akkor egyre inkább felkelti az érdeklődé 
sét a program, így a továbbiakban sem lesz 
baj. De mi van akkor, ha már az első akadá- 
lyoknál hangos káromkodásba kezdünk, mert 
mondjuk S£ irányítás bone és nehezen 
megjegyezhető? Rengeteg féle apró-cseprő 
nezd teljesen filzlsen ván beépítve a 
, már az alapok elsajátítása is rengeteg 
időt fog igénybe venni. Magam most nem is pa- 
zarolnám a helyet az irányítás leírására, mert 
az első pálya gyakorlatilag erről szól, rengeteg 
szöveges tájékoztatással fűszerezve. 











EL 


Szerintem latformjátéknak mindenképpen 
egyszerű kezelést kell tervezni, mert különben 
azonnal bukik, de nézzük a továbbiakat. Fontos, 
hogy a nehézség fokozatosan erősödjön. Az a 
jó, három pálya könnyed, sikerél- 
ek nyújt, olyat, hogy az ember érezze, meg- 


küzdött a sikerért, ám nem fektetett be több ener- 


giát, mint az i élvezetet kapott — pont fordít- 
va. Aztán később, ha az ember bekapta a csalit, 
azaz rákattant a játékra, akkor már jöhetnek a 
nehezebb szintek, a szívatások. Mert én h 
alábbis még a szívatást is elviselem, ha tudom, 
hogy nem a játék csal, hanem én voltam béna. 
De mit kezdjünk egy olyan játékkal, ami már az 


RIVER DEEP / BAM! 
MÁS VERZIÓ: PS2, GC 










első pályán mintha direkt arra menne, hogy a já- 
tékost minél jobban Mezei hogy szeren- 
csétlen mérgesen, dühösen álljon fel jikédkene 
konzolja elől, káromkodva és szitkozódva? Miért 
kell olyan húzásokat belevinni egy programba, 
hogy egy elvétett ugrás, egy rossz lépés miatt 
egész szinteket kell újra járni — persze értelmetle- 
nül -, mindezt a bonyolult kezeléssel Miért jó 
egy cégnek, ha az ember szórakozás helyett 
azon görcsöl a pályákon, hogy ha ezt ugrást el- 
vétem, akkor vajon hány kilométert kell majd 
gyalogolnom, hogy újra próbálkozzam? Miért jó 
egy programozónak, ha olyan ellenfeleket kódol, 
melyek kinyírhatatlanok? A CS-ben ilyenek is 
vannak — ezeket amúgy lopakodva kell megköze- 
líteni és hátulról megütni. Értem én, hogy az 
MGS-t utánozza a program, de ezt a lopkodást 
lassan már focis meg az autós játékokban is vi- 
szontláthatjuk majd, olyan elánnal erőltetik bele 
a kiadók a különböző stílusokba. Hogy is van... 
a suszter meg a kaptafa? 

Ha én platformjátékot csinálnék ügyelnék, hogy 
tartalmas és könnyed legyen, hogy ragadja meg 
a hangulat a játékosokat. De ha nem jók a pá- 
Ivák, akkor hangulatot is megette a fene. És 

ilyenkor a jobb grafika sem segít, bár az igazat 
megvallva, a CS ebben témában is közepesen 
teljesít. Semmi igazán látványos, vagy szép dol- 

t nem láthatunk. A szintek egyhangúak. De 
Hönek a zenék is, ez sem dobja meg a progra- 
mot, Mindezek miatt a szavatosság is gyatra 
lesz, mert az első pár pálya után kivesszük a 
rogramot és valószínű nem tesszük vissza egy- 
ánars Hiába van a csomó győjhetöltelikviá; 
melyet a pályák során lehet és kell is összeszed- 


je 





ni, ha nincs mi motiválna a további játékra. 

Azon gondolkozom, hogy a programozó 
babrálnak mindig ki velünk? Nem kérek új ötlete- 
ket, nem kérek formabontó változásokat, egysze- 
rűen csak szórakozni vágyom egy játékkal, mint 
a múlt hónapban. Ez szerintem teljesíthető kérés, 
mégis kevesen törekszenek a megvalósítására. 
Vajon miért? 

A CS nem jó játék, nem ajánlom a platform stílus 
szerelmeseinek. Nekik ott van a Pifal, vagy ha 
más típusra vágynak lés PS2-jük van) akkor Rachet 
KG TÁDE KEKE a Kya, Sajnálom ezt a Hrogra; 
mot, de hát ez van. Talán majd legközelebb 

Veres Miki 






CARMEN SANDIEGO: THE 
SECRET OF THE STOLEN DRUMS 
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játszhatóság: 

szavatosság: 

ELL NÉLÜL É 

hangulat: 









4 pont 
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Legyél Te is 
paparazzo! 


A 4 1 MOZIMAGAZIN fotópályázat! 












Gyere el a VONGar  Díjkiosztó Gála helyszínére 
és készítsd el saját sztárfotódat! 
Részletek a (2 AMOZIMÁAgAZIN 
májusi számában, a WWW.vOox.hu-n 
És a Danubius Rádióban! 
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06:46.86 É 


SURVIVOR 





dozni a lángocskákkal, hiszen nekem jutott 
a feladat, hogy a Konami új ,tűzoltós" já- 
tékát, a (ZTE JÁDYÁRA F.D. 18-at letesztel- 
jem. Annak ellenére, hogy megszámolha- 

tatlanul sok konzoljáték van már a piacon, 


tűz veszélyes dolog — számtalan- 
A- TZEÁRESETBTA engem is kisko- 

keolaalstel tá ere Laár LESSEE te 
LT] elt LÉ aa a kiságyamba, Most 
mégis Damoklész kardjaként lebeg felet- 
tem az ágyékomat satuként szorító, önma- ezt a stílust mintha mindenki kerülgetné, 
e eláztatásával fenyegető ágybavizelési . mint a macska a forró kását. Akárhogy is 

Ze E ee zá LÉ eli EZE) visszaemlékezni, egyetlen 

napban mégis kénytelen voltam eljátsza- LETTEL sze álsz cent 


iz is még a Playstation hőskorában jele: 

§ § Tsi Ms TVZTBÉZETYE 5 mlunjétó 
AZ aA A 
S FREFIGÁTER 
LEALL 
1. 1 AT 


Le ZTS TEL AT á tele AZ E 

ció program (sajnos a címére már nem 

emlékszem, de valami Rosco McOAueen 
volt, asszem...). Ja, Ce Aá Gt 

[ASTON raT] LATNA CC MA lie As] 

GTA-ban is lehetett tőzet oltani, igaz 
eze sás S] 
MeLKG ele TU 

Sajnos a Konami ismét csak félmunkát 
végzett a Tűzharcossal, hiszen bár vannak 
Cl slés e erted, n jó részei is, 

FEL: Vale előre E e CSÁ ustlol 
gyon elment egy árkád jellegű, viszonylag 
egyszerű akció game iráni ába Azonban, 

1, — hogy mégse legyen annyira játéktermi ér- 
A zésünk, a Konami Hollywoodban már 
igencsak elcsépelt, de mégis kellő motivá- 
CEC tálslal ő tere ál ae á e ol 
ré. A főszerepet egy Dean McGregor 
nevezetű tűzoltó játssza, aki egykor egy 
ij e átae K o ML tat ei ákée ette ESZO 
mára nagyon fontos volt, legalábbis ez 
derült ki a bevezetőből. De nincs sok 
időnk elmélkedni, és emlékezni a múltra, 
mert a brigádot egy igen komoly, alagút- 
ree eret álelute s szegte ta e atis elszáll 
asztják - valami olyat próbáljunk meg el- 
képzelni, mint a Stallone féle Daylightban, 
csak most nem omlott be az alagút mind- 
két vége. Amennyiben sikerül lejutnunk az 
utolsó bent rekedt túlélőhöz is, jön a csa- 

Melá szolal e á sells zen 

tor, és az egész baleset az ő likvidálása 

miatt volt megtervezve. Ekkor mi nézők 

már láthatjuk azt, amit a játék szereplői 

még nem, azaz a csúnya bácsit, aki min- 
S dezért felelős. És most valóban csúnya bá- 
Fi r- csiról van szó, hiszen az arcát, a karjait, 
és nagy részben gondolom a testét is (bár 
nincs röntgenlátásom, sajnos) rusnya égési 











S) 
SSE 








sérülések borítják. Bár nem jutot- 
tam el a történet azon lehetséges 
részére, ahol eme visszataszító, 
Hé Ege ütés bőrű bácsiról lerántják a 
leplet, és kiderül róla hogy hajdanán ő is 
tűzoltó volt — mint mondjuk a Féktelenül el- 
ső részében a rendőr bácsi, aki díj ki- 
egészítést szeretett volna magának kiesz- 
ezi -, je a játék migg lefagyott a 
(Ai ere do kzill Ae ság ák TEL [A 

ae ee eátása ae le Te yéei FV szem- 
ben, egy piromán állattal, aki jó pénzért 
MELOT EAK etetést etel 
egész más oldalon állt. Egyébként kár, 
hogy a Konami tesztverziója állandóan ki- 
fagyott (két gépen is kipróbáltam), mivel 
MteT ANAS ea delre teas ak le ale Áe láte fi 
hogy miként alakul a sztori, és hogy hő- 


ELL RZZe TESZ telek e lala sala ee ales 
kanál, kezdő riporter csajszival... 
LOCSÓLÓCSÖVET... 


CÉLRA! VÍZ! 

A játék kezdéskor rögtön bedob minket a 
mély vízbe, gondolok itt az előbb felvázolt 
alagutas balhéra, gyakorolni tehát nem 
ESZA Cette ral és Keke eredni ale eu 
CE közt tevése [lors ásás rás STU SLNAINÉS 
ez ülső nézetes játék, a játék nagy 
részében a Dean gyerek hátát fogjuk 
szemlélni, kivételek az alól mondjuk azok 
a részek, ahol szellőzőcsatornában 
kúszunk-mászunk, mert ilyenkor belső né- 
zetre vált a játék. Az irányítás nem egy 
ördöngösség: a bal analóg karral mozgat- 
si [ant ajtókat kinyitni, berúgni, be- 
törni a Körrel lehet. Locsolni a jobb felső 
blokk (R1) lenyomásával tudsz, és ne fe- 
lejtsük el, hogy még ilyenkor is lehet las- 
san haladni, vagy mondjuk körbeforogni, 
Clodo n nagyon jól jön majd. 
ETTE s ea Áe TUL US) Á 
EEG NASA T ETT e ZAL Eet 
és messzire elvisz, ugyanakkor lesznek 
olyan helyzetek és tüzek, amikor ezzel a 
sugárral ahelyett, hogy eredményesek len- 
nénk, csak szétszórjuk a lángcsóvákat. 
Ilyenkor kell használnunk a vastagabb, 
aPermetező" sugarat (váltani köztük a Há- 
romszöggel lehet), ez szép nagy eresztés- 
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sel , felülről" oltja a tüzet, sőt még egyfajta 
védőpajzsként is magunk elé Ste 
ami jea HaslatiBBS jól jön, mondjuk a főellen- 
ségek (igen azok ís vannak!), vagy az 
KIVONTA SS e ere lsázatlelult ő ATÁT 
lángoló, forró tereptárgyakat ,köpködnek" 
lor il dsts A TÖRÖRVRZRÍETA Mesa elda ező 
ESZT Ser LTAL ELT ÁA e Zs légi 
nem sok hasznát láttam —, illetve , szökdel- 
hetünk" is (X), aminek szintén nem sok ér- 
telmét találtam... talán a kisebb tü- 
zeket és az olajfoltokat lehet SA 

átugrani? Le dett EZÉ 108 ki bú. 
ni, így a nagy füstben is job- ai 
EALER a helyes ; e 
irányt, és fontos gomb még 
a SELECT is, ami az inver- 
tory-ba visz. Itt át tudunk 
MEGK SILK AL 
zoltósági fejszére, amivel 


A 


[sleltál kezzel 
ládákat, üveg- 
ele file] elél Gli 
tudunk szétverni, de ahol a 
Keze esz MLS ÁT 
ESCA AG ESZaSl ÍTÓ 
Lesznek majd olyan pályák, 
ahol a már említett szellőző- 
Lele LESZ Le AM terre lo 
taik általában a plafon köze- 
lében keresendők, és ahol a 
nyilak jelzik, ott a Kör gomb- jé 
bal tudunk bemászni. A 
szellőzőkben kifejezetten 
érdemes figyelni a térké- 

pet, ugyanis több helyen 
HITES EE 

csusszanni, de nem 4 
kula ee já ált oli 

visz a megmentendő "ea 
LARA b 
És ezzel el is jutot- 


3 
DA 











tunk a következő témánkhoz: a túlélőkhöz. 
Bár a játék túlnyomó részében a fő felada- 
tunk a tűz eloltása, mégsem ez a szemünk 
előtt lebegő legmagasztosabb cél, hanem 
a tűzben rekedt szerencsétlen áldozatok 
kimentése. A figurák külön jelezve vannak 
a térképen is, és már messziről ki lehet 
szúrni őket a Survivor felirat miatt, ha pe- 
dig a közelükben vagyunk, akár még a ki- 
áltásaikat is FELETT Crater 
csíkjuk is fel van tüntetve a térkép mellett a 
jobb felső sarokban, ha ez átváltana sár- 
jára, szedjük a lábunkat, piros esetén pe- 
Hb ne legyünk restek akár átgázolni is a 
tűzön (vízen), mivel ha valaki elhamvad, 
az a küldetésünk végét jelenti. (A túlélők 
megmentése egyébként megmosolyogtatja 
az embert, hiszen a valódi életben már 

rég ropogósra sültek, vagy megfulladtak 
VAL a füstben, hiszen általában pár cen- 
tire a lángoktól helyezkednek el, onnan si- 
koltoznak, és mindössze elég, ha megkö- 
zelítve őket hozzájuk érünk — azt például 
USELESS: filet ás Utál 
ML LEGE EÁ vdelate le AKAS 3 A 
KN 

Ha már itt tartunk, gyorsan megemlíteném 
a locsolócsövünket is, ami ugye a vizet 
kellene, hogy szállítsa a tűzoltóautókból, 
avagy" a tűzcsapokból, de érdekes módon, 
ha gyorsan megfordulunk, láthatjuk, hogy 
egy jó méterrel mögöttünk vége szakad. 
[Ae eltelte aa aet rá aáaeue ele] 
fent semmilyen tereptárgyon, vagy becsu- 
[ds Pier N VA eák Eszel ERR ZKT 


a UL yA ri 








hogy akkor honnan jön az a töménytelen 
mennyiségű víz, amit az ember ellocsol 
egy-egy szinten? 

VERET REZET TT 

szerű az életünk, néha a kiszámíthatatlan 
olAe aZ M EA Z KEe ELS CL CT 
ELVAN is ütközhetünk, ilyen például, 
amikor egy ajtóhoz kódkártya kell. Ezt ál- 
[eleste LG Zesze ete ee Eze eli) 
találjuk, és Dean automatikusan felhasz- 
e CA Ako ae LE NEL Elle tte 


MARTIN BELESZÜL 


fannak témák, amiket szerintem nem lehet jól meg- 

tékosítani, és vannak olyanok is, amiket nem érde- 
mes. A tűzoltószakma viszontagságait bemutató té- 
ma az utóbbi csoportba Birkzt Hogy ezt a Fire- 


fightert most mégis minek köszönhetjük, arra csak 
tippelni tudok (09/11), de nem merem mondani, 
mert a tűzoltó szimpatizáns olvasóink leszedik a fe- 
jem... Én nem tudtam mit kezdeni ezzel a progival, 
de ettől függetlenül neked még bejöhet... 








tárgyakra is bukkanhatunk, például egés: 
ségügyi csomagra, vagy épp LENEL et 
ra, de ami még ennél is fontosal 
úgynevezett elveszett cuccok (Lost Ítems), 
amik egy kicsit mindig közelebb visznek 
minket a megoldáshoz. Ezeket általában 
olyan helyiségekben, irányokban találjuk, 
CSK esedezett 
Kutassunk tehát alaposan mindent át! A 
LSE e eláll áz eleji ist 
szakaszra vannak bontva, és m 4 8 DA 
rész után értékelik a teljesítnényünket, 
amibe beleszámít az időeredményünk, az, 
hogy hány embert mentetnünk, meg és, 

hogy milyen mértékben oltottuk el a tüzet. 
jeg éresáss ha nagyon jók vagyunk, még 
DSE Teen Ete 


CELLS SE [CEC BAGÓ 
MEL ele ezzel oli CL test 
még minden nagyon klappol, 
nagyon szépek a figurák, élet- 
hűen mozognak, beszélnek, 
kicsit más viszont a helyzet, 
amikor már élesben megy a 
TA AL VST T 
Ce ALATS Tá iget LB 
berünk bár jól néz ki, 
mely mozgásfázisán még 
nyugodtan dolgozhattak 
Mea ASS MEZ 
CENTI ASE ette tesi 
LA Áe lelelel e ellá 
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került úgy poligonba önteni, hogy az em- 
ber ne kapjon tőlük fejfájást, bár a pixe- 
EE ENENE MENTÉN TT] 
meggyőző, nem is beszélve a nagyobb 
tüzek eloltása után maradó komplex pixel 
lángocskákról, amiknek mindössze két ki- 
terjedésük van. A terep egyébként nem túl 
látványos, legtöbbször sú EeJELALTÉT SET 
folyosókon, szobákban fogunk mászkálni, 
úgyhogy elég sötét, szürkés a játék lát- 
KELNE e ee 
gatívum. Azért lehet a programot dicsérni 
is, hiszen a falakon és a plafonon terjedő 
lángok nagyon impresszívek, a robbanó: 
sok hatásosak, és összességében elmond- 
ható, hogy a játék, akárcsak a tűz, kellő- 
en kiszámíthatatlan, hogy mindvégig le- 
kösse a figyelmünket. Ráadásul tűzfajtá- 
ból is többféle van, és mind-mind más ol- 
tási trükköt igényel, ezeket szépen ki kell 
tapasztalni mind. A végére hagytam az 
egyik legtutibb dolgot, a főellenségeket. 
Mert bizony azok is vannak a játékban, 
E eu Se 








Ta 


mából jóval többet is ki lehetett volna 
[aeráji] 


lönleges tűz! Ez így lehet, hogy hülyén 
hangzik, de higgyétek el, hogy a játék- 
ban nagyon zsír módon lettek megvalósít- 
va: lesz majd gázszivárgás táplálta tűz, 
egy másik helyen a meggyulladt meleg le- 
vegő hatására repkedő ruhák támadnak 
neked, de lesz majd elektromos tűz, infer- 
no, és hasonló ötletes dolgok. (Ezeknél a 
főellenségeknél mindig a tűzfészket ke- 
resd, akkor jársz jó helyen, ha oltásnál 
elkezd villogni az energiacsíkjuk.) 


ÖSSZESSÉGÉBEN 


Nem lett akkora durranás a játék, mint 
az reméltem, mégsem kellemetlen darab, 
és végre nem egy verekedős, lövöldözős, 

yűjtögetős játék került ki a Konami mű- 
hAvatok hanem egy egyelőre unikumnak 
számító program, amit a hibái ellenére is 
lehet szeretni. És ha csak meg nem unjuk 
az állandó locsolkodást (bár közeleg a 
húsvét), akár még végig is lehet játszani. 
Azért jegyezzük meg: ebből a hálás té- 
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Samny kezeiből kikerülő Seven Samurai 20XX minden játékos azonosulni tud majd a szereplőkkel, mi- 


E termésünk játékai közül személyemből a de egy olyan elképzelt jövőbe helyezi azokat, amiben 
váltotta ki talán a legnagyobb érdeklődést. Betudha- . közben olyan kalandokat él át, amikre talán nem is számí- 


tó ez Kurosawa mester klasszikusának, valamint a fej- tott. Nagyon hatásos és intenzív akcióra számíthat minr 
lesztőbrigád iránt érzett szimpátiámnak. Utóbbi abból denki!". A lényeg talán ennyi volt... a bemutatott videók 
következik, bár nem voltak idáig hatalmas műveik, in még nem álltak a helyzet magaslatán, de mivel a 


amikre évek múltán is emlékezne a játékos társadalom, He még csak a kezdeti stádiumban volt, így nem is 
azért sikerült egy A nevet összehozniuk, ami SZVSZ tetett igazán véleményt alkotni. Azonban kezdek kide- 
az egyik legismertebb/ legjobban sikerült 2D-s bunyós rülni a Hegkéktő, hírekből összekovácsolt részek igazsó- z 2 (94 
anyaggá vált az idők során. Ez pedig a Guilty Gear. A gon alapuló darabjai. A fejlesztést nem kisebb ember tó- 


sikere több dolognak is betudható... Ezek közé tartozik a  mogatja (bábáskodik fölötte), mint Hisoo Kurosawa, a fil: . a munkálatokba. A karaktereket, illetve a környezet vizuá- ciókra (tisztelet a kivételnek, mert azért abból is van bő- 















klasszikus játékmenet, a nagyszerű hangulat, a csoda- . met magáénak tudható Akira Kurosawa fia... egybena lis koncepcióját egy olyan ember álmodta meg, aki már . ven). A mese elején egy olyan világban találjuk magun- 
szépen kidolgozat, kézzel rajzolt karakterek, valamint Kurosawa Production iggz jatója. Ebből adódóan sejthető. szintén felmutatott valamit a múltban. Ezen feladatokata kat, amiben az emberek mindennapos csatájukat vívják 
egy olyan pózerkedő hozzáállás, amit ritkán sikerül volt: semmi olyan nem kerülhet bele a készülő alkotásba, . francia képregény rajzoló, Moebius kapta meg, aki a Blu- . a minden pillanatban támadó seregekkel, amik állatok és 
megfele adagolni a játékokban. Természetesen buta- ami esetlegesen rombolná, vagy kis mértékben is vesz- eberry füzetekkel, vakamint az Ötödik Elemben, és a Tron . . emberek mechanoid változatai. A fiatal Natoe bőrébe 


ság lenne azt állítani, hogr a GG egy kiemelkedő élyeztetné a filmklasszikus hírmevét/nagyságát. Továbbá címmel ellátott Disney klasszikusan is letette már kézje  bújhatunk, miközben felfedezzük az utolsó bástyaként 
11 


kasszasiker, hiszen a műfajból eredően nem a nagy tö- Hiasao működésének következtében gy próbálták a törté- . Akinek pedi mindig nem jelent semmit, an: . szolgáló humanoid várost, ami klet a világot a 
megekhez szól, hanem inkább azokhoz, akik a hozzá netet megalkotni, ahogy Akira tette volna, amennyiben le- ég azt is elárulom, hogy a nyitó, illetve záró zenei nagy apokalipszistől. Hamarosan kiderül a földet meg- 
hasonló verekedős programokon nőttek fel. hetősége lett volna rá... szellemisége áthatotta a munkála- alá a Ryvichi Sakamoto komponálta, aki már menthető Szent Gyermek személye, mialatt egy kisebl 


Egyszóval kíváncsivá tettek a srácok, hogy mit sikerült 
vajon kihozniuk a méltán dicsőített filmalkotásból, ennyi 
évvel annak megjelenése után. Kicsit utána is néztem az 
interneten, mennyire dolgoztatták meg magukat a fej- 
lesztők, ha már ennyire nagy fába vágták a fejszéjüet... 






tokat. Mindeközben egyéb hírességek is bele lettek vonva émiai díjat is kapott a The Last Emperor soundtrackje brigádot szervezhetünk össze a még megmaradt, igazi 
meszsze z méz many . kapcsán. Ennyi neves, híres . . értékekkel rendelkező szamurájokból, A végső csata pe- 
[2 kellene dig így egyre közeledik, amiben eldőlhet az emberisé 
Szal 4 énázni ... sorsa is. Tudom, nem il nagy durranás í eléőretée 
és azért az alapot jelentő filmet is figyelembe kell venni 
hozzá, Táadás nem is csak a s számít, hanem a 


A KUROSAWA ] L 1 b SAE ETTE etes hejzáti has 
PRODUCTION TÁMOGA- ; ; fzzveítk mábrázolások is fontosak. De nézzük, mi vár ránk... 
TÁSÁVAL BEMUTATJA: . ké; kesztöségen belül ennek a A KEZDET KEZDETÉN 
A SAMMY . a játéknak a megjelenését. TS; HÉ 
" HÉ rne-ae ! c b A lemez felpörgése után egy kis montázst pillanthatunk 


RÉGI A meg a a játékban rejlő CG animációkból, ami megmu- 
BELSŐ tatja, hogy azért a Sammy grafikusai nem csak a rajzolt 
ö dolgokhoz értenek, hanem a CG filmek megalkotásához 
ÚJ A MÁZ is. Nagyon szép jelenetek tanúi lehetünk, de nem szeret- 
ném a kedélyeket borzolni, ezért ezzel be is fejezném 
A program sztoriját úgy ennek jellemzését, csak annyit még így utolsóként, hogy 
4 alakították át, hogy a árad az egészből (képi világ, zenék, helyszínek, szerep- 
JÚ klasszikus, Bags lők) a japán mentalitás. .. amit természetesen pozitívum- 
zsiságból kndbiő, igazá- ként érek. A opciók nem sok érdekesség vár ránk, 
z ezért érdemes rögtön az új 
ű ; r 9 ) játékot elindítani, ami 
zzz egyetlen nehézségi fokoza- 
ton lehetséges csak. Láthat- 
juk, ahogy egy kisebb cso- 
jé ember 9 vámpír jel- 
legű lény elől menekül, Ha- 
marosan a miénk az irá: 
nyítás. A hess a neat 
Ő. mögött, mi pedig 3D-ben 
TI. szaladgálhatunk karate: 
rünkkel, miközben özönle- 
nek felénk a robotok. 
Az irányítás nem egy nagy 
cucc, könnyen bele lehet 
tanulni. Ami lényeges, 
hogy alapból csak 
karddal hadonászunk, de 
elővehetjük a másodikat is, 
§ amennyiben egyszerre le- 
ú El nyomjuk az L14:R1 gombo- 
kat. Azonban nem tarthatjuk magunknál mindkettőt a 
értékeket bemutató történetet egy nem is túl távoli jövő- . végtelenségig, a képernyő bal alsó sarkában láthatjuk, 
ben fvdjók bentátsai milat játékmenet sogítéégével a : : mennyi önk ván még éra, ilélves ba őre egyi legjvert 
modem akciófilmek világába helyezzék a . használunk, akkor bedől azt, hogy mikor vehetjük újra 
Természetesen ,modemn akció" alatt inkább a japán ter-  . elő a másikat is. Fontos mozgást eredményez még az X 
mékekre kell gondolni, nem pedig az amerikai mindent . . lenyomása is. Alaphelyzetben ugyanis ez az ugrás (vala- 
a szemnek, semmit az agynak" dopértelmezéső produk- mint Négyzettel párosítva úgrásból támadás), hb harc 























Azt hiszem, a következő sorokból már az is kiderülhet, 
miért kezeltem ezt a korongot olyan kiemelt figyelemmel, 
2003-ba kell először visszautaznunk, amikor a játéko- 
sok/kiadók legjobban várt kiállítására, az E3-ra ismételten 
sor került. Itt jelentették be ugyanis a Sammy emberei a 
Playstation 2 exkluzív címet; Seven Samurai 20XX. John 
Rowe, a Sammy Studios elnöke csak ennyit mondott: ,A 
Seven Samurai 20XX egy nagyszerű játék. Visszanyúl az 
alapokhoz, amik a mesteri filmben voltak oposztaljatók, 
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közben ezzel 
félre is csúszhatunk a 
csapások elől. Amennyiben mindig 
megfelelő időben alkalmazzuk, szinte nem is le- 
het majd minket megsebezni. Ezek a fontosabb dolgok, 
amiket szerintem érdemes megemlíteni. Automatán ment 
a gép minden fejezet végén, életerőt pedig az ellensé- 
gekből kivert kis cuccokkal (időnként jelennek csak meg) 
tölthetünk. 3 

Feladataink többnyire egyszerűek. Általában az a jel- 
lemző, hogy előre kell haladnunk egy teljesen lineáris út- 
vonalon, miközben időről-időre megrohamoznak minket 
az ellenséges csapatok. Bunyó alatt lezáródik a terület, 


ahol vagyunk, győzelem után pedig a padlón villogó 
zöld mjálmiutettaű hogy merre férge b haladnunk. Ké- 


sőbb a városban már mászkálhatunk erre-arra, meg be- 
szélgethetünk a járókelőkkel (illetve inkább csak néhány 
hasznos információt győjt- 
hetünk be), Ilyenkor mindig 
van egy adott helyszín, 
ahova el kell jutnunk, de a 
jobb analóg kart lenyomva 
[hajuk is azt a térképen 
méga, Küldetéseink: 
megkeresni, megölni, meg- 
menteni a célszemélyeket.. , 
többnyire. Elakadni lehetet- 
len, elbukás kizárva. 


Vegyesek az érzelmeim 
szi kapcsolatban. Azt 
már most leszögezhetem, hogy lehetett volna ennél sok- 
kal jobb is a játék. Igazság szerint élveztem a harcot, 
meg úgy egyébként a bennem kirajzolódó összképet... 
sőt, talán még jobban is szórakoztam vele, mint a na- 
gyobb siker elé tekintő X-es Splinter Cell: Pandorával, 
ami szintén az én kezeimben landolt ebben a hónap- 
ban... De nem mehetek el szótlanul a hibái mellett, mivel 
van benne elég bőven. Lássuk, mik is a problémák. Gra- 


MARTIN BELESZÜL! 


Akira Kurosawa 1954-ben megrendezte Hét Sza- 
muráj című filmjét, azt a három órás, fekete-fehér 
csodát, ami után ha nem csinált volna többé semmit, 
akkor is örökre beleírta volna magát a filmtörténet 
képzeletbeli nagy piros könyvébe. Szerintem, 
ilyen óriási klasszikushoz hozzányúlni nagy felelős- 
ség, de ha eltalálják az összetevőket, a téma iszo- 
nyatosan sikergyanús. Ezért a Hét Szamuráj 20XX- 
ért kár volt megbolgáki a dolgot... :( 
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nagyszerűen sikerült 
CG animációkkal ellentétben az 
aingém" elemek nem lettek túl impozánsak. 
Többnyire szépen ki vannak dolgozva a helyek, a kar- 
áltak; de rengeteg figyelmetlenség is van. Elsőként em- 


Iítem az árnyékokat, amiket egy nagy fekete ko- 
rong képvisel. Ez a halálom! Ha a Scooby Doo-ban 
képesek voltak a fejlesztők szépen kimunkált árnyékható- 
sokat megalkotni, akkor itt miért nem lehetett? Egy ennyi- 
re patinás névnél erre igazán adhattak volna. Kímon- 
dottan rühellem a paca árnyékokat. Bár alapjó- 








TOMEGE TETT The ps tarom merrt a 


SEVEN ÁAMIIKAL 


ban kidolgozott a környezet, azért azt is meg kell em- 
Iiteni, hogy nem túl változatos. Emellett pedig botrányos: 
nak tartom, hogy a városban hajlamosak a semmiből 
megjelenni emberek, valamint azt, hogy 
Tv. ilyen kis szűk helyekre vagyunk 
3/ beszorítva. tulajdon: 
képpen fo- 


kéz 1 
ingálunk szinte végig. 
Akadás rilkén fördül lő, de zért néha 
a szemfülesebbek találhatnak képfrissítési problé- 
mákat, amiket az egyébként nagyon jól eltalált harci las- 
sítások sem tudnak leplezni (ezekről később). Kábé ennyi 
robléma van a vizuális prezentációval. Nézzük, milyen 
Tsak vannak még. Egyszerű, rövid... idővel unalmas. 
Elsőre nagyon bejön a kardozás élménye, a pergős csa- 
ták hangulata, de azért ez egyszer ellaposodik. Mire pe- 
dig a végére érünk, nem fogunk késztetést érezni egy új- 
ból végigjátszásra. Mivel ez egy egyszerű hockrrgash, 
minimális a szavatossága... amit természetesen 
egy multiplayer móddal fel lehetett volna dobni. Utolsó 
negatívumként még azt is leírnám, hogy rendkívül idege- 
sítő volt számomra a PS2-es Max Payne 2, amiben nem 
volt elég, hogy lassan töltött, de ráadásul folyamatosan is 
töltött - minden egyes apróbb pályarészt, átvezetőt: kü- 
lön-külön. Most ugyanez van, valamivel kevesebb töltési 
idővel (de nem kevéssel) és hasonló mennyiséggel. Tönk- 
revágja az akciót, ha egyfolytában a ,loading" feliratot 
kell bámulni. 

De ne siránkozzunk annyit, jöjjenek a pozitívumok, 
amikből szintén van pár. A hangulat mindezektől függet- 
lenül nagyon jó. Főleg az elején. A harcok összhatása 
lenyűgöző. Most is van egyfajta pózerkedés, ami a ja- 
pPán filmekben, vagy a japán 2D-s verekedős játékokban 
megtalálható. Hősünk szök- 
ken egyet ide, egyet oda, 
közben pedig vagdossa a 
támadókat... majd lelassul 
az akció, miközben pár 
gyors suhintással kettévág 
valakit. Ezek a lassítások 
elég gyakran megjelennek, 
nagyon jól néznek ki, rá- 
adásul leplezik az időnkén- 
ti esetleges akadásokat is, 
amik a sok szereplő miatt 
előfordulhatnak. Villaná- 
sok, robbanások, amik még 
az ősi 2D-s lövöldözős 
programokat is eszünkbe 
juttatják. Elsőre káosznak 
tűnhet, de mint tudjuk, a 
zsenik a káoszon is ural- 
kodhatnak. Ez igaz a jobb 
harcosokra is. Az ide-oda 








SES S 





TES 2 Tv 





















csúszkálás (kicsit teleportálás szaga van a dolognak) 
erősen hajaz a Shinobira, de összességében jobb annál. 
Az irányítás egyszerű, kézre áll, nincs vele semmi gond, 
Még GT sem kell pánikba esnünk, ha egy elcsúszás 
után valamelyik ellenségnek háttal állunk, mert a kezelés 
jyors módon orvosolja az ilyen helyzeteket. A zenékkel, 
ngokkal szintén nincs igazi toke; a nyitány és a 
félé gyönyörű (a kom; lóhoz méltón), amik pedig 
közben mennek, azok ugyan nem akkora alko- 
tások, de a célnak megfelelnek. 
úgysem a zenéket fogjuk 
hallgatni a 

















alatt. Ezzel együtt azért 
lehetett volna több igényes szerze- 
mény is berakni (miért nem lehetett teljes zenét 
komponálni hozzá?), 

Ha be kéne sorolni valahova a korongot, azt monda- 
nám: olyasmi, mint a Shinobi, de jobb annál. Kicsit talán 
még a hamarosan közeledő megjelenésű (X-en pedig 
már az első résszel kijött) Crimson Sea-ra emlékeztet, 
csak ebben valamivel kevesebb az egyszerre megjelenő 
ellenfél (jóval kevesebb, mivel ott százakról van szó). Ne- 
kem tetszett, de sajnos nem sikerült valami egetverőre. 
Szóval nem véletlen a 6.5 pontos eredmény. lényeg a lé- 
nyeg: ez egy nagyon jó játék lehetett volna, ugyanolyan 
úttörő/ klasszikus, mint a film... de végül olyan valami 
lett, ami egy darabig jól elszórakoztat, de utána már 
egyáltalán nem foglalkozol vele. Ezért csak akkor sze- 
rezd meg, ha van rá ,feláldozható" anyagi kereted. Vi- 
szont akciókedvelőknek, japán mániásoknak ajánlható a 
hangulata, a harcai, meg a karakterei miatt. 


BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgaboráfreemail. hu 


1 a közepes 
1 jó 


1 Játékos 
memórtakártya 8Bmb (113KB) 
analóg irányító (dual shock) 
v-.hangulatos, remek akció jelenetekkel 
tarkított verekedős stuff 
X nem akkora alkotás, mint lehetett 
volna, sok hibája van 
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Egy hosszabb pórázra engedett bevezető helyett most in- 
kább csak gyorsan tekintsük át, hogy a hamarosan megje- 
lenő EA Sports-os bokszprogram, a Fight Night 2004 
honnan is érkezett, és milyen előzményekkel indul hódító 
útjára. 

Talán nem csak én emlékeszem egyedül a még Playstati- 
on 1-en útjára engedett Knockout Kings sorozatra, amit 
természetesen szintén az EA Sports szabadított a világra. 
A széria aztán 2001-ben átteleportálódott a kettes számú 
Playstationre, hogy ott az irányításbeli újítások miatt csúfo- 
san rövid kudarcokkal teli tiszavirágként temessék el idő 
előtt. Nos igen a PS1-es irányítás lecserélése nem volt épp 
egy jó húzás, de ha már valami újszerűvel szeretett volna 
az EA próbálkozni, akkor legalább benne hagyhatták vol: 
na az alap irányítási metódust, hogy a veterán KO Kings- 
esek is megtalálják a maguk számítását. Ezen mondjuk 
már kár elmélkedni, hiszen a játék relatíve megbukott, pél 
dának okért felhozatnám Fricit, aki itt szokta bent lopni a 
napot a szerkesztőségben, aki amúgy nagy KO Kings és 
Klszroengó, és akinek szintén az új irányítással voltak 
gondjai, és ezzel a problémájával nem egyedül volt a viló- 
gon. Nos, tavaly nem jött KO Kings game, (én legalábbis 
csak Gamecube-on találkoztam KO Kings 2003-mal), idén 
pedig már egy teljesen megújult címmel, köntösben dobta 
a folytatást az EA a piacra, ez tehát Fight Night 2004, 

Ha kíváncsi vagy arra, hogy vajon a FN2004, visszatért 
e a régi PS-es irányításhoz, megnyugtatni nem tudlak, hi- 
szen kifejezetten ehhez a játékhoz kifejlesztett, egy teljesen 
új irányítási rendszerrel állunk szemben, ami a Total Punch 
Control nevet kapta. Azt viszont elárulhatom, hogy ez az 
irányítás tökéletesen funkciónál, és a ráfordított fejlesztési 
időnek és energiának meg lett az eredménye: a játéknak 
minden téren sikerült a megújulnia, továbbfejlődnie, és ki 
merem jelenteni, hogy jelen pillanatban nincs a Fight 
Nighinál jobb bokszprogram a piacon! 


Az EA-s sportjátékoktól megszokott módon, egy dögös 
bevezatével kezdődik a DVD, ami egyfeél megadja a kel 
lő hangulatot egy kis kocsmai verekedéshez, másfelől vi- 
szont a szakavatott szemek rögtön konstatálhatják azt is, 
hogy itt bizony egy eredeti nevekkel és a sportolókkal ope- 
ráló programról van szó; halkan jegyzem meg ,hála Isten- 
nek" , meg a licencekre fordított pénznek, aminek valóban 
m ki eredménye. le VT nevet 
említsek: Roy Jones Jr., Evander Holyf- af 
eld, Marco Aaeria een Jake la- ) 
motta, Ray Robinson, Rocky Marcio- 
amo. Kér, hogy a , ilzobáló" Tyson. 74, 4680 

ereket kihagyták a játékból, viszont 
ka elég jól nyomulunk a karrier mód- 
ban, lehetőségünk lesz olyan nagy- 
ágyúkkal is összemérni az erőn- 
ket, mint maga a félisten 
Muhamad Ali. Ezzel 
már el is árultam, 
hogy a játékban nem 
csak gyors egyszeri 
meccseket játszha- 
tunk, ahol ,bárki 
játszik bárki ellen" 
alapon mennek a 
bunyók, és ringet is 
szabadon választ- 
hatunk hozzá, hanem bizony van 
egy hosszabb rögösebb út is a baj- 
noki cím elnyeréséig, ez pedig a 
karrier-mód. Megjegyzem, amíg itt 
nem teljesítünk, addig az előző, 
azaz a gyors játék elég szegé- 
nyes kínálatot vonultat fel. 


Szóval karrier. Itt le- 
hetőségünk van akár 
egy kedvenccel neki- 
vágni, akár egy saját 
magunk készített bok- 
szól. Különbség az 
nem sok lesz, mivelhi: 
ába választjuk be len- 
nox-ot, a kis figura, 
mint egy totál kezdő 
lép a profik közé, 
és pont ugyan- 
annyira lesz Ő8s 
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nek alulfejlettek a tulajdonságai, mintha egy saját ember: 
rel lépnénk a szorítóba. A bokszolókészítés egyébként 
annyira profin van megoldva, hogy mindenképp megéri 
azt az egy kis bekezdést, ami alatt ismertetni togom. 

Tehát először a kereszt- és vezetéknevünket kell megadni, 
de figyeljünk oda, mert a Last Name" lesz az övünkre hí- 
mezve. Utána jöhet a becenevünk, ami már csak azért is 
lényeges, mert a kommentátor ezen a néven fog minket 
ádekt; lévén, hogy karakterfelismerő és beszédkonver- 
táló codec nem telólható a DVD-n. Megadhatjuk még a 
származási helyünket, a súlycsoportunkat, a magasságun- 
kat, a testfelépítésünket, az alapfelállásunkat, és a stílusun- 
kat is. Ezek után jöhet az igazi móka: bőrszín, hajviselet, 
eg kér és ágyejet szemóldbke szemszín, száltéli et 
jusz, pajesz, ezek színe és árnyalata, fejünk/homlokunk 
vastagsága, szélessége, magassága, kiállása, szemöldö- 
künk dhegezledése, állunk hosszúsága, arcunk pufóksá- 
g9, szemünk nagysága, elhelyezkedése, kinézete, ugya: 
nez az orrunkkal, a szánkkal és a fülünkkel, És még csak 
ezek után következik a fogvédőnk, a sportfelszerelésünk 
(kesztyűk, gatyó, cipelő), és az elmaradhatatlan tetoválá- 
sok. Zsír. Egy kis kreativitással akár saját magukat is vi- 
szonlláthatuk a tévéből. Mindezek beállítása után végre 
elkezdhetjük a profi karrierünket. 


Mivel újoncok vagyunk, egyelőre a ranglista legalján 
(Hanyázunk, és ha jól megnézzük, akkor bizony pont 
negyvennyolc hely választ el minket az áhított elsőségtől, 
magyarul jó pár ember fejét kell még szétcsapnunk. Min- 
den évben van egy menetrend, tehát nem bokszolhatunk 
találomra, csak adott rendezvényeken vehetünk részt. Mér- 
közésekből évente három-négyet vállalhatunk be, jól gon 
doljuk tehát meg, hogy az azott időszakban melyik ren 
dezvényi tiszteljük meg a jelenlétünkkel. Két döntő szem- 
pont van, az egyik, hogy a feljebb szeretnénk lépni a 
jenéssítem, rorkar marka kkszik azta néké vádli 
tőlünk legtávolabb álló bokszoló bodjsztlkt; egy sok 
kal jobb ellenfél legyőzésével ugyanis helyeket ugorhatunk 
előre. Ha viszont ínább egy kis zsozsó kell, akkor bevál- 
lalhatunk nem annyira jelentős eseményt is, akár nálunk 
rosszabb poszton árrákodó figurával is; ezek mondjuk 
annyira nem lesznek fontos állomásai a karrierünknek, vi- 
szont a della mindig jó jön. Főleg, mert egy csomó minr 
denre költenünk ha boltban. 

Az első ilyen, hogy legyen normális bevezetőnk: szervál 
iunk be minél több bú jább bulát, diszkófényt, konfetti 
esőt, meg lézereket, miszálál) aztán jöhetnek a speciális 
ellenfélhergelő mozdulatok, és a szerintem haszontalan új- 
szebb-jobb felszerelések (fogvédő, gatya, kesztyű stb.) 

A meccsnek egyébként nem muszáj egyből nekiugrani, 
mindig van lehetőségünk trenírozni is magunkat. Ezt sze- 
rény véleményem szerint mindenképp ejtsük meg, 
máig egytől nagyon jésolék módtelól eziárnbes 
rünket csak így tuningolhatjuk fel - ja, és mindent 
magunk végezzünk el, mert bár rá lehet bízni a 
gépre is, de az eredmény általában siralmas szo- 
kott lenni! Egyébként is, nagyon jópofa tréningeken vehe- 
tünk részt, van zsákolás, kesztyűzés, torzózás, és éles bu- 
nyó egy sporttárs ellen. Az így nyert pontokat aztán külön- 
féle tulajdonságaink között oszthatjuk szét. 


A bevonulás és a meccsek körítése is szépen ki lett dol- 
gozva. Bejövünk, sztároljuk magunkat, a tömeg ordít, és 
őket próbálja túlüvölteni a kommentátor. A meccsek szüne- 
teit is jól megcsinálták, ahogy a kamera ráközelít a két sa- 
rokra, közben statisztikákat láthatunk, 
no meg fürdőrucis nénik hordozzák a 
következő menet számát tartalmazó 
táblácskát (saját és a közönség legna- 
gyobb örömére), A vsszajátszásak is 
meggyőzőek, kár, hogy meccset nem 
lehet elmenteni — vagy mégis? 

Ha már a mérkőzés hátterével foglalko: 
zunk, el kell mondani, hogy a játék 
grafikailag nagyon szép, nincsenek 
erőltetett helyszínek, hol egy edzőte- 
remben bunyózunk, máskor egy hatal- 
mas akváriumos tizenterás et y 
jutunk feljebb, úgy jönnek a nevesebi 
rege nt is, mint például a Caesar s 
Palace. A tömeg őrjöng, felhördül, biz- 
tat, fotózik, felpattannak a székükről, 
vagy ayéznok, ha épp semmi nem 
történik a ringben. Nálam fontos, hogy 
a szorító kötelei is a fizikai törvények- 
nek megfelelően működjenek, és nagy- 
részt (9056-ban) ezt sikerült is fogl. 
ni, azaz nem visszapattannak róla a 
bokszolók, mintegy láthatatlan falról, 
hanem szépen nekidőlnek, lecsúsznak 
rajta, alóesnek, az meg rugózik, mint 
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az életben. Kis dolog, de 
sokat számít! Ilyen még a 
meccsek végén a statisztika, 
vagy az is, hogy m 
hetjük a pontozóbíi 
jait, amik sokszor különböz- 
nek egymástól, ami nagyon 
élethűl Van persze vér is, 
ami sajnos nem látszik meg 
a ring padlóján, én ezt erő- 
sen kifogásoltam. Hú, azt 
viszont el kell mondanom, 
hogy közepes fokozaton 
játszva a kiütés NAGYON 
meg van csinálva! A leütés 
után ugyanis saját szem- 
szögre vált a játék, és pon- 
tosan három bírót látunk 

t Ebből kettő 

s csak y var 
lódi, nekünk pedig a 
szellemképet kell a rás: déd alatt az analóg karokkal a 
bíróra állítanunk, máskülönben vége a mérkőzésnek. Na- 
gyon komoly ölletl 


ÖTÖDIK MENET 
(MOST JÖN A BUNYÓ) 


A figuráink nagyon jól néznek ki, szép nagyok, élethűek, 
rugalmasan mozognak, reagálnak mindenre, talán csak 
két dolgot lehet kifogásolni. Az egyik a textúrák mattsága: 
egy kicsit lehetnének lényesebbek , mint a valódi izzadt 
bőr; a másik, hogy az emberek feje furcsán hátranyakik 
az ütésektől, mint valami gumibabának. Egyébként haláli, 
ahogy eltalálták a figurák anatómiáját - a dagadt nehéz- 
súlyú versenyzők hájas hasa pont úgy remeg-nyeklik 
összeesésénél, mint az életben. A figurák fejét pedig dur- 
vára szét lehet verni, kék-zöld foltok, vérzik az orr, a sze- 

épp annyira bedagad, hogy csóri nem 
lük - jó érzés a hatodik ment után az elenfél sar- 
kára átpillantani, na! Mondjuk az nem jó pont, hogy az 
élethez képes nagyon sok ütést kibírnak a bokszolók, de 
valószínű, hogy a valódi szimuláció nagyon játszhatatlan 
és unalmas lenne, úgyhogy ez mégis inkább jó pont. Kü- 
lönben is, szerencsére olyanok a meccsek, hogy mint az 
életben, egy másodpercnyi megállás sincs - vagy odakonr 
centrálsz végig, vagy nagyon hamar bedarálnak. Én most 
közepes fokozaton a huszadik körüli helyekért szoktam 
meccselni, és itt már bizony okosan kell bokszolni, nem le- 
het csak úgy nekiállni püfölni az ellenfelet, mert nagyon 
hamar rek. Oda kell figyelnünk az erőnlétünkre, 
ka men és hogy a sok ütéskísérlet- 
ik. Okosan kell bokszolni és 
ez bizony jó! Egyébként a teljesítményünktől függően min- 
den év végén ól féle díjakat is kioszt a bokszszövetség, 
úgyhogy tényleg érdemes taktikusan verekedni. 


MARTIN BELESZÜL! 


IGE See AE GGAL 4S 
megveszed ezt a stuffot, mert ennél jobbat PS2-re je- 
LETT SOT ee e eea 
rintem magáért beszél. Én a törzsolvasóim által már 
jól ismert okok miatt nem akarom véleményezni a 
játékot: nem szeretem a sportprogramokat és nem 
Kedes elesel jós [een 
his KÖLN SBL A LNEESEYÁBÁ HT Zzsztrs 
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HATODIK MENET 
(A DARA) 


Már csak az irányítás bemutatása maradt ki. Akkor te- 
hát ismertetném is a Total Punch Control névre keresztelt 
rendszert. Az analóg öles jórészt elfelejthetjük, az 
irányítás ugyanis a két analóg karra lett kihegyezve. A bal 
oldalival a figuránkat irányítjuk, illetve, amikor le van 
nyomva az L1, akkor kise jak, lehajolhatunk, védhetjük 
a ránk zúduló ütéseket. Bokszolni pedig a jobb arrol kell. 
Minden ütésfajtának meg van a maga iránykombinációja, 
a sima egyenesnél például elég, ha egyszerűen jobbra 
vagy balra átlósan feltoljuk a kart, de mondjuk egy balfel 
ütéshez, már kell egy balra 4: le negyed kört kell nyomni 
Talán ez így le eza konyokinek tűnik (kivéve a Killer Ins- 
ticteseknek), de meccs közben minden annyira könnyen 
megy, hogy három mérkőzés után simán rááll a kezed, 
mivel nagyon játékos barát a rendszer. Könnyű védeke- 
zésből, elajésból támadást indítani, beszúrogatni a kesz- 
tyűk közé - pont, mint az életben. Direkt nem írom most le 


——— GREATE 
tel1o] 


telel c 


Li ITT 
kj 


az ütések kombinációit, mert minden benne van a játék- 
ban, és mindent el is magyaráz a program. Egyébként a 
többi gombnak is van funkciója (cukkolás, nagy ütés, feje 
lés), de ezek nem léffonlosságúak. Ami még n 

tos, hogy az iránykombinációkat pen hajtsuk végre, 
ugyanis ha lassan csináljuk, nem lesz ,svungja" az ütés: 
net - rul, hiába szép a mozdulat, sz"rt sem ér, 
csak belőlünk veszi ki az energiát. Ez egyébként baromira 
tetszett, mert iszonyatosan gyorsan, egymás után lehet 
kombinációkat ütni, és totálisan csak rajtunk áll, hogy 


mennyire és milyen erősen használjuk ki az irányítást. Zsír, 


nal Aki azt mondja, hogy jobb volt a régi irányítás, és ez- 
zel nem tud játszani, azt sajnálom, az vegye elő a PS-ét, 


CO HANBDOMIZE HEAD 


BOXER 


mije [7.19 j 


ker LL lú 
Er 


és játsszon azzal. Talán csak a KO előtti ütésváltást nehéz 
eltalálni, amikor ugyanis a figura megrendül, és nekilendül 
összeesni, nagyon gyorsan kell bevinni az ütéseket, hogy 
végleg padlón maradjon. 


A RÁSZÁMOLÁS 


A Fight Night egy nagyon jó, megunhatatlan játék, és 
nagyon, de nagyon egyben van! Az edzőnk utasításokkal 
lát el a menetek közben, ellenben letagadja, hogy ismer 
minket, ha nem teljesítünk az edzéseken. A bokszolók tö- 
kéletesen reagálnak a meccsek végén: egy nehéz, tizenkét 
menetes meccs után térdre egnek; úgy örülnek, míg az 
ellenfél és a teamje értetlenül csóválja a fejét. Ráadásul 
nagyon okosan, szurkálgatva is lehet meccset nyerni! 

Szóval most nagyon elégedett vagyok, bár egyesek sze- 
rint lehetne egy kicsit gyorsabb a bunyó. Gondoljatok 
bele: egy olyan játékról van szó, ahol szinte csak abba 
lehet belekötni, hogy miért minden helyszínen ugyanaz a 
ganssta rapper kommentár nyomul! 

Csipi M lee csipimlee0576.hu 


öl LeT LL E eT n 4 5 


EA SPORTS 
MCAL 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


9 pont 





Szeretném újra élni gyermekkoromat, ezért saját gyűjteményembe 







keresem a nagy klasszikus PIF magazin számait. Tulajdonképpen az 
elsőtől az utolsóig mindegyik érdekel, ha nem túl szakadt, normális 
állapotban van. Kiemelten keresem az itt látható 12 számot: 
516, 518, 525, 535, 544, 548, 557, 563, 592, 600, 605, 614. 
Bármilyen megoldás érdekel HÍVJ! 


. Bűbájos Mary 


günk gyűjteményébe keressük az itt látható Asterix és 
sett Tom képregényeket. Ha valamelyik megvan neked HÍVJ! 


369-26-86 MARTIN — 
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Ha BESZ Éak 


harcra éhes , virtvális katonák" már örömmel ol- 
Ass esze Ez elre se d lel 
ött a híres (vagy hype?) sorozat, a Ghost Recon 
Me e el Á e ale ket ez o ása 
TE CZZA s ekre elete ezt aatasteA 
mi minden változott az év ETL 

Nem kell várni a cikk végéig, megmondom most: a bo- 
[AZT EME E ZT ze Kesztae A LA Seti 
CT kele kae les uN 
mert joggal félnek attól, hogy e nélkül a belső tenyészté- 
sű játékok hamar unalomba fulladnak (lásd Resident Evil, 
a harmadik résszel, vagy a Code Veronicával be kellett 
KLASZ Te tere a esze ÉS ESET (e e ee sai 
EEG YLA te ate ES Ae elt iben 
terepeítől való félelmek és fóbiák mellett, de néhol ez saj- 
nos átcsap egy olyan csőlátásba, ami a gamerből csak a 
ETNA ela ZA eu lelee dozál 
Hz (AA ó esés a TESEZTREN (EN Tk 
ee Tee kae alsz ee Elől] 
Ze Tető zek Zeus Áe ea 
ELT ÁLL ás az doktorregények sem az or- 
vasak közölt mépszerűek, és a romantikus nyúlregények 
Lele életek É teát tie els] ELANÁTOT ÁT 
asszonynép (207 kivétellel, nem akarok senkit sérteget- 
ni). 

Jó, igen, én kifejezetten szeretem az igényes harci vagy 
kommandós stuffokat (Socom, GR, MGS, $plinter Cell, 
Conflict DS), de csak feladatmegoldást és akciót látok 
benne, nem pedig igazi emberek különböző módon tör- 
ténő lemészárlását (arra ott a Manhunt). És valljuk be, 
szívesen játszottunk már az oviban is katonásdít meg 
veszterneset, főleg a filmek hatására, de ott sem a Pistike 
iránt érzett gyilkolási vágyunk motiválta lelkünket az 

játékdömper miatt, csak szerepet játszottunk. 
Most pedig újból katonásdiban lehet részünk, az alább 
eslő 





Li 


St ETT TET ele á elle ezi elll 
szódnak, 2010 környékén, mikor Kubában az első de- 
mokratikus választásokat rendezik (Island Thunder), vogy 
LELT zeke El esel, ait követik. Én 
nem igazán tudok azonosulni ezekkel a háttértörténetek- 
kel, mivel itt Európában csak nácik voltak meg szovjetek, 
de aki hajlamos beleélni magát ezekbe a ág öyviletd 


Tom Clancy s 


A 4 


ra) 
[/ 





Cage 


annak igen kimerítő információkkal segítenek ezt minél 
TE AZKNOK EE ee LNN 
jós) az sürgősen pótolja a megfelelő 576 Konzol szó- 
mok utánrendelésével, vagy kezdje az ismerkedést a 7 
training és 5 taktikai betanítással, 

CSa Eso erte ae s ket Salle 
egységre, az A és B csapatra lebontva, amik négyféle 
katonából válogathatóak össze (rilemon, support, sni- 
per, demolítion). A kis létszám a speciális akciók kivitele- 
Zése miatt kersz mivel zést mi mesz 
irányvonalat követve nem országok elfoglalására vagy 
háborúk lefolytatására vannak kiképezve, hanem ellensé- 
ges területen végrehajtott sebészi pontosságú feladatok 
KEL tte kellek ezzek ekes A 

LETE kelet teszed keze ve ezés osata Áss 
KssE bármilyen terepen. A taktika sem a 
shurrá ordításos" lerohanás, hanem a fedezékről fede- 
ACL zeke ak ten ő 
[ELS KELTS A éke lát ÁT e Alt Á 
GESTA ETT AAL ÉNTTÓ 
hogy az egyik lövöldözéssel elvonja az ellenség figyel: 
mét, ezalatt a másik hátba támadja azokat. (Speciólis 
Cas el eaz e Esett Éuz tak 
eaz ELM AOeeezáló Car] 
CEE ere edett ekes 
jön olyan 2-3 ellenséges katona, viszont mindenki 
EST ke ee Ea tt zona!) tő 





ee ee AKK ztály 
KAZE A LT] 
sajnos még nem fogtam fel, és inkább az a gyanúm, 

a már máshol is megtapasztalható AS Finom kidol- 
gozásáról van szó. AS z Artifical Stupidity.) Az ákázás 
amúgy fontos lenne, de az éles szemű ellenség olyan he- 
VST Ét ap ete a aláz atkok 
feed Mte e Te] SZE BA; fe SA te le To 
E sas skkels méznék Jééé 

Meka Mese eledle, 
belüli célpontok piros ponttal kaptak a taktikai rüsál 
kön jelölést, ami egy Htinéztó [eslő 
mert agyoncsapja a játékot, mikor megnézném a terepet, 
sgÁTS Nee ta erek LGA orál 
detiben ez a nehézségi fokkal együtt változott volna, 
akárcsak a fenyegetés indikátor (de hülye szó), ami egy- 
Lee előtt eke adas ee Azta 
kae eleakse s MAL eli le esze 
EA az ez tztá At Nte elő 
valahol, Szerencsére ez kikapcsolható játék közben a 
a handicap" menüpontban a többi csalás mellett, kívéve, 





Playstation 2 


LA LENT TESZ s oles eÁaetsz te ÉSZT 
TOLLA EZ ELT et elda ze olya etgá ZTáÉL ui 
odarántja a célkeresztet a legközelebbi célpontra, piros: 
ALÁ Ká makett 
LETT kelek Á eke eSái ze áleprzl e tesza 
mészetesen nem használ ilyet, és kíváncsibb lenne arra, 
hogy az ellenség mesterséges értelme vajon mennyivel 
assa kele e ááá 
SAE a ela I FL RZe eszel seszet MM EL 
BREKT EÜ BÉNÁRAT IKER OTTHAGY AÁANAADT 
CIA Te et lke e est 
fi jó MAs K IELCN 
domborzati elemeket. Embereink útját is ugyanúgy 
hetjük ki mint eddig, úvonal pontokkal és Igyelési szö 
gel a végén (merre nézzen a csapat). Két térkép mód 
van, a sima (nyomva tartva a gombot), és a Als [sa 
MI AKT ZA ae e OKA 
Csete kását ráe kelett ÚA 
juk Es lzlekklral MESE a s 
(assault, lőszer megtakarító suppress, vagy a pazarló re- 
ÖVJE TTSÁTTAÁTTS BM KÉYY KARBAN já 
mi áron, advance, hold, általában jelentik 
ha észlelnek valakit és megállnak). A tér- 
LETAK Eszt Rte s Ka LÉ 
tást jelenti, de itt elég gusztus- 
jelen) DE Zszg Á LN] 
nem a nagyított térkép az eredeti 
E ade keles ate áSTÉSE sa 













































































meddig sem tartott volna textúraként letárolni, amin van 
Coke Alat 

LESSEE ee ese ee de EN 
hogy bedughatják kedvenc headsetjüket is, és ezen ad- 
d vedel ae Deal at u 4l 
lehetőség, mint a SOCOM esetében. Mivel ehhez is ka- 
punk jó kis in game helpet, így érintőlegesen írok le csu- 
ej lee ed te ae eusei zt zogkezát jel 
LEV vele e EE e ee Áe e szele je etess es 
rész (all, alpha, bravo), majd kiadhatunk taktikai térkép 
parancsokat (supress, advance), fedezékbe isz sa 
őket (take cover), vagy harci parancsot közölhetünk ne- 
kik (retreat / withdraw / attack objective 1-4), sőt kivá- 
[üget veje ára e et a VÁ AKO NÉ 
parancs kipróbálása után nem is nagyon foglalkoztam 
ezzel, mert picit tele volt a pisilőm az angollal a Lifeline 
Me zá AG Eta a lesset SB 


OI OESZzeÉe A deja seek e Mi 
CLEÓASSZÁ ee es ue De bie LL 
seket is viszonylag könnyen megcsináltam még a legne- 
LESETT ee ál etet etei 
mintha több ellenfél lenne a tájon, és a gyick save gyors 
mentési lehetőségek számát is [EAYSÁN vagyis meg 
kell gondolnunk, hol szeretnénk használni. Az animáció 
ellenben szerintem nem volt ennyire darabos, főleg ha 
távolról szemléljük az esemén) tók Cl LD Lszt si 
KAL ASTAT e AN ÉSze I já? UA UAeASZA 
igen nagy lépésközöket kihagyva az egyes fázisok kö- 
NN GYA NE LG Les 
ZSZ eds esás ee e use 
HA Les KA ze Száz á u 
csak esztétikailag rúgja vissza a gamét, hanem szinte le- 
E ezta te At es Áe ÁL B 
ban mozgó célpontokra. Alternatívaként bekapcsolhatjul 
az automata célzást, de akkor meg minek játszunk. ..? 
[GOT E Áe ELSZ afele ee LEE SZT eN 
aminek évente adnak ki új verzióját, ami azzal kezdi, 
UA zott 
azt elfelejtik közölni, hogy majdnem ugyanannyit bele is 
raktak, hogy legyen értelme megvenni az n 4 1-ik ki- 
adást is, amiben azokat kijavították, stb., stb. 

Te ete esek ee 
TAG TS TA ká ÁLSSZZ te kezte sze ] 
ig gazdálkodni, amit az eligazításon bepakoltunk ma- 
TT LEL Lot Áss el ALLÉL ea lzztő 
Alapból két slot van csupán, az elsődleges fegyvernek, 
Ci Mel Cat ene ÜL a Ala árja 
CAGE ték Sas le át kel ől] 
CLA S ee Mese Meet ezek 
az egyesben, sem pedig itt nem jelentett gondot, mert 
egyszerűen csak nem FPS szinten kell szórni a full metal 
jacketeket, hiszen egy embert simán leszedhetünk egy 
KA A SS Met eat MS eeT ezet Tee 
KELLET OLTE See ete teat 
Hozzá kell tennem, hogy társainkat nem a West Pointon 
[s ELS Mek CeLNLSASÉ e A eto A 






MARTIN BELESZÓL! 
szre, eléggé 







A Ghost Recon sorozat úgy ves 
megosztja a gamereket. Van, aki él-hal ezért a stílu- 
sért, a csapattársak kommandírozásáért, a lapuló- 
sért. Van viszont, akinek még ingyen sem kéne a 
stuff. A sorozat ebben a formában szerintem a végét 
B - most kéne abbahagyni, vagy valami nagyon 
comoly minőségi változtatást eszközölni rajta. Ezt 
sugallja a 7 pontos értékelés is. Az eget nem rengeti 
meg, de a közepesnél azért stabilan jobb. 




















































CAS Áe eke á sze eltek per 
Lessz de Áe e LESZ kes nade tai 
volt, így buzgón lőtték azt. Ha halljuk tehát, hogy valaki 
[elege já ee szt EGT Ae ee us A 
akkor érjen meglepetés, mikor az ő bőrébe bújva akcióz- 
nánk és hirtelen végleg kiürül a tár. Megoldás lehet még 
LAO ezeket S AZA SEC ÁLE 
nács, mert ha embereinket állandó mozgásban tartjuk, 
nem lesz idejük kinullázni az összes tárat. 

ető felődése Csete ad sat esztet 
GEES ee áss] 
tésről, akkor kapnak pár pontocskát, amit a négy alap 
érték között osztogathatunk el (weapon, stealth, enduran- 
KH Ée CET E TÁ ee ee kellesz thee 
küli teljesítés, valaminek a megtalálása) kapunk a vá- 
[ESET ee sát OL e AN ele él 
ra ke ááá keleluázatizk ak áái 
alakítani egy szakaszt és azzal nyomni, hogy jól feltá- 
polhassuk őket, CLLÁL ee ie Áll si 
érték gyúrható a maximumra. Viszont az még mindig 
bosszantó, hogy ha egy ember lesérül harc közben, ak- 
kor nem gyógyul meg többet, és ha őt visszük legköze- 
St] [EN era Cas ale egál 
játékosok örülnek, de engem baromira idegesített), A sé- 
Le felasl SA Gee ke lefeéő 


ELLEN ee eat ete SA 





kej 


Hogy jót is mondjak, a hangulat még mindig kiváló! 





bé láslski szlksúni lgyüst bő 
, figyelve, meg, megál MAS LON 
elek ho) jeöZA [e MLA e áá Gal 


talált dolog. Az épületek kitisztogatása pedig még ennél 
ez kele ák Bs miatt, 
esőre e et ee zzz éa ueádáti ső 
aminek ha jól tudom a harmadik részre érkezik éppen. 
ZS Ete e Tate este eszre 
küldetésnél kinyitottam egy ellenség által kontrollált 

ALATTA [KTV Zára ANSzgssZAaTAT 
ee ee eaz ea ee edes LENA 
fire kl eszes át B e LG 
ény. Martin :) Az is nagyon jó, Mega 
péefásezdit Cd ei rektoN 
mindig mi vagyunk, természetesen), hanem akár egy em- 
Meeke ássak ECU 
SZT Led etel sEgje [edett ás 
célos kilövése, demolition fickónk halálával nem fol 
ASE 

LA E See eeeáaton ee Esze All ts) 
Le Ke S Le ásztee ele záe ue eu 
motor hibája, sokkal inkább a pályatervezőké. Mászkál- 
hatunk erdőben, rés dt Lasz AAN 
















veteményben megrémülve a szétlőhetetlen tökfejű madó- 

keztek E get 
MELLE sti i 1) kel Kel 11) 
MS sé zet] MNK A FESS és Esa pb kg 
etek Üsse Á eae ze LÉ Ke At eeeea 
LES ásd kese et É GTA LN ene ez ee AAA 


[e LLZ E Tat 
LETERE öz 


nincs baj, messzire ellátni 


MISS Nt a ee lseae e ae ráte allel aes 
segítve irtjuk ki a népet, mivel ilyenkor nem kapunk sen- 
LATE ee et TÁS 


CAT] BEN 

E eg vona De, hogy ezzel együtt igazából megéri-e a játék a teljes 
ELMÉS sosa ke áoujl árat, azt nem hiszem. MEAÍTB KAT e sát 
kísérhetjük figyelemmel, extrával, és az új pályákon kívül nem mutat fel semmi 


MAs ea 
aa et aA 
COB Ste usa 
ra viszont még mindig 
EEEN a tá- 
fee en ee azt 
feet ML 


különlegességet az első részhez viszonyítva. De ez nem 
fele át ke eeá eke 

lenne, és mint kiegészítő, nagyon jól sikerült. Ha szeret- 
ke e terei KILLS ZTA 
LAT AAS Al ezrest 

mert még mindig megállja a helyét, de a hülye hibákra 
igen mérges vagyok. Ha ezeket szépen kijavítgatták vol- 


FEE zt ee MÉ ! na, én lennék a legboldogabb virtuális kommandós a föl- 
Fele ren És] EL EL ke ee 
jé EZ 

beee TeENNST 2 
EERESZÉESÉT TA ELESEN ÉSE MESE E LT b 
See ee GHOST RECON - — 8 


hibákat, mert a két fő ág 
nyolc - nyolc bevetése után 
nekiugorhatunk a Ghost 
Recon Extra (5), Desert Sie- 
ks (5) és Island thun- 
Extra (3) pályáinak is, 
[doce esse a 
még három módban a Gu- [7 
ea ed sr LA 
recon, defend), ahol tűz- 
jee e to ea 
hejes aTTG ZNNAS JÁ 
sea el kell jutni 
Ce E sek] 
másikba. A legnagyobb [.- 
buli pedig mindenképpen a 
LESi e dl árhulJA 


osztott képernyős komman- 
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IDŐZAVAR 


z utóbbi idők megjelenéseit figyelve a 
kalandjátékok terén élénkülés jeleit ta- 
asztalhatjuk. Pár hónapja jött ki a 
Syberia, aztán következett az új Boken Sword 
feldolgozás, majd a Curse jött a sorban, most 
pedig — jelen teszt tárgya — a Glass Rose is 
megérkezett. 

Pedig volt olyan időszak amikor úgy látszott, 
ez a stílus végképp kiveszett. Az okát nem tu- 
dom, csak azt láttam, hogy egyre kevesebb 
ilyen jellegű stuff jelent meg pár éve, így én 
személy szerint örülök az élénkülésnek Főleg 
annak kapcsán, hogy a Glass Rose egész jó- 
ra, mondhatnám különlegesre sikeredett. Eg 
tipikus, úgynevezett point 8. click kalandjáték: 
kal van dolgunk, egy elképesztően összetett, 
bonyolult detektívtörténettel megkomponálva. 
A GR számonra a régi klasszikus Broken 
Sword részeket (illetve az ahhoz hasonló 
anyagokat) idézi. Főhősünket tehát kívülről 
láthatjuk és egy apró kurzort irányítva kell ke- 
zelnünk, vizsgálódva és nyomozva egy óriási 
kastélyban, miközben sok-sok rejtélyről kell 
fellebbenteni a fátylat. 

Aki ezt a stílust szereti, annak teljes kielég- 
ülést fog okozni a program, mert véleményem 
szerint egy jó anyag lett a témában. Remek 
hangulata van, izgalmas, viszonylag szép, és 
ami legfontosabb, lebilincselő a sztorija. 


L 


Igaz, a játék elején rendkívül kuszának, kis- 
sé értelmetlennek fog tűnni a történet, de egy- 
két óra után elkezd tisztulni a kép. Ez csak 
azért gáz, mert nekem most vigyáznom kell, 
nehogy valami olyasmit is eléruljak, amit nem 
lenne szabai 18 

A Glass Rose-nak két fő- 
hőse van, Takashi és ba- [9 
rátnője, Emi. Kettőjük kö- 
zül mi Takashit fogjuk irá- 
nyítani, bár fontos szerep 
jut a lánynak is. A sztori 
2003-ban indul, a páros 
épp egy nagyon régi gyil- 
kosságsorozat ügyében 
nyomoz. A szálak úgy tő- 
nik térben és időben is tá- 
volra vezetnek. A gyilkos- 
ságok színhelye egy 
ódon, elhagyatott kastély 
(Cinema Mansion), mely- 
ben a múlt században, 
1929-ban (1) kezdődtek a 
halálesetek. Takashi és 
Emi ellátogat a lepukkant 
házba, ám a felderítés 
közben valami furcsaság 








történik. Emi egyszerűen eltűnik, miután belesza- 


JE 


(4 


olyan régi volt, most mintha új lenne. Ezenfelül a 





playstation 2 


persze ebből kezdetben semmit nem ért! 
Hamarosan az is kiderül, hogy Kazuya 
apja előző este meghalt, vélhetően nem 
természetes körülmények között. Takashi- 
nak a feladata tehát, hogy kiderítse a ha- 
lálesetek okát, azt, hogy miként is került a 
múltba, miért ő Kazuya és egyáltalán, ho- 
va lett Emi? Sok-sok kérdés, melyekre csak 
alapos nyomozással deríthetünk fényt. 


Általában minden kalandjátéknak van né- 
hány típus hibája. Hiába a ragyogó történet, 
ha sokszor előfordul, hogy túlbonyolítják a 
megoldandó feladatokat, nem logikusak az 
elénk gördülő akadályok, tehát túl nehéz a 
program. Ebből a szempontból a Capcom 
játéka - nem is mondtam, még, hogy ők ké- 
szítették a programot - bizony pont megfele- 
lő lett! Akik inkább a történetet akarják él- 
vezni és nem akarnak minden tárgy megta- 
lálásával hosszú perceket eltölteni, azok Easy 
módban álljanak neki a kalandoknak. Ekkor 
ugyanis a játék sokat segít a továbbjutásban, 
Blannyira, hogy a kurzor élénk villogásba 
kezd, ha olyan tárgyra vagy helyre viszed, 
mely a folytatás szempontjából fontos; Ezzel 
igazából tényleg csak nézői leszünk a sztori- 
nak - bár ez nem teljesen igaz, de erről ké- 
sőbb -, hisz nagyon könnyűvé válik a stuff. 
Így ezt a módot csak kezdő játékosoknak 
ajánlom, azoknak, akik még nem játszottak 
ilyen stílusú programokkal és most ismerked- 
nek velük. 
Ellenben, ha a Standard módban állsz ne- 
ki a kihívásnak, akkor jelentősen neheze- 
dik a játék, hisz a kurzor ,jelző szerepe" 
megszűnik. Igaz, minimális segítséget így 
is kapunk, ugyanis ha egy új helyszínre ér- 
kezünk, a játék végigmutogatja azokat a 
helyeket - igaz elég gyorsan, így figyel- 
nünk kell -, melyek kör- 
nyékén érdemes vizsgá- 
lódnunk. Ezek miatt a 
GR nehézsége pont el- 

álva. Akár végig- 
játszás nélkül is el lehet 
jutni a végére anélkül, 
hogy 3 percenként el- 
SENOST HA TEk 
pont megfelelő nehézsé- 
tégy bár inkább a va- 
lódi nyomozáson van a 
hangsúly. 
(Nekem a kurzor moz- 
gés és maga a kijelö- 
lés nem tetszett, mivel 
néha azt éreztem, hogy 
nagyon nehéz kijelölni 
valami kisebb tárgyat. 
Ez főleg Standard mód- 
ban lehet bosszantó.) 


















Takashi, nem tudni hogyan, de visszazuhant a 
múliba, egészen 1929-be, tehát abba oz időbe, 
mikor a titokzatos gyilkosságok elkezdődtek. Ami 
még ennél is furcsább, hogy a komornyik ismeri 
hősünket, igaz, következetesen Kazuyának szólítja, 
és azt állítja, hogy ő a ház urának a fia — TEVSL 


szoba is teljesen új, takaros. Ráadásként Emi is fel- 
tűnik, csakhogy hősünk nem tud vele beszélni, sőt 
megérinteni sem lehet: jelen van, de még sincs ve- 
lünk. Hamarosan megismerjük a kastély komor- 
nyikját, és vele jön a felismerés is: tulajdonképpen 


lad egy rejtélyes fénygömbbe, és hamarosan Ta- 
kashival is ez történik. Főhősünk pár perc múlva 
ébred egy szobában és különös dolgokra lesz fi- 
gyelmes. Már korábban észrevette, hogy az óra, 
ami megérkezésekor talált és nem is működött, 


A 


VEN 
vg 








A másik típus hiba, hogy sokszor unalomba ful- 
ladnak szija stílusú anyagok. Úgy látszik ezt a 
Capcomnál is tudták, mert igyekeztek minél több 









vs 
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eszközzel feldobni a játékmenetet. Az első ilyen 
eszközük a játékmenet felpörgetése volt. Nem kell 
megijedni, nem DMC sebességű a stuff, másról 
van szó. A képernyő sarkában elhelyeztek egy 
órát, melynek a következő szerep jutott. Ha egy 
órán belül nem oldasz meg valami fontos logikai 
feladatsort — tehát nem jutsz ki egy adott helyről -, 
akkor a játék automatán a adott megkezdett óra 
elejére fog vissza tenni. Tehát mondjuk 7 órakor 
bemész egy szobába, és ha 8 órára nem végzel, 
akkor vissza kerülsz 7 órához. Ennek kétféle kelle- 
mellen hatása is van. Először is ugye az addig 
megoldott feladatokat újra kell csinálni, másrész 
viszont csökkeni fog az úgynevezett Mind Pointunk 
(MP). Ez azért baj, mert ha az MP-nk nullára ér, 
meghalunk! így törekedni kell a minél fürgébb já- 
tékra, nem érünk rá totojázni sehol. Ez kellőkép- 
pen élénkíti a stuffot, szerintem jó húzás volt a ké- 
szítők részéről, mert így a dolog sokszor pánikot 
kellethet bennünk a bezártság érzet és a fenyege- 
tően múló idő, plusz az zza csökkenő MP miatt. 
Egyébként az MP-nk az óra alatt látható. Akkor is 
csökkenhet az MP-d, ha elhibázol némely, úgyne- 
vezett Susppent Eventeket, melyek a történet szem- 
pontjából fontos események - és nem mindegy mit 
csinálsz bennük! Természetesen növelni is lehet az 
MP-t, ehhez lepkéket kell elkapdosnunk. Nem szól- 
tam még a beszélgetésekről, mert ezek sem min- 
denapi módon mennek! 





A MEgET es Kieső TÉSGE. zajlanak, azaz 
te döntöd el, hogy mire kérdezel rá egy-egy sze- 
replő mondanivalójából. Mindezt a követke. 
zőképpen képzeld el. Megszólítasz 
vel he Vé men neked 

jy kisebb monológot. Ekkor meg- 
jelenik egy új képernyő, ahol a be- 
szélgetőpartnered által elmondot- 
takat láthatod. Na, most a kur- 
zorral ilyenkor kiválasztha- 
tod, aztán X-szel kijelölheted, 
hogy az elő adott szövegből 

mi az ami téged a legjobban 
érdekel, mi az amiről többet 
akarsz megtudni. Ha fontosabb 
dologra kérdezel rá, akkor a 
párbeszédek továbbgördülnek. 
Nem mindegy, hogy mely sza- 
vakat vagy mondátzéséekai jelö- 
löd ki, mert másképp alakulhat 
egy-egy beszélgetés, és a sor- 
rend is fontos, mivel ez a törté- 
netet is módosíthatja. Arra kell 


MARTIN BELESZŰ: 


Totálisan meglepődtem, amikor ez a game a Capcom jóvol- 
tából a kezembe került, mivel egyrészről nem tudtam róla, 
mósrészről azt sem gondoltam, hogy a kiadó valaha ilyen 
síllusú játék készítésére adja a fejét. Réges-régen szinte csak 
ilyen kaland stuffokkal nyomultam, még Amigán; imádtam a 
Lany szériát, a Hero"s, Space, Kings Ouest sorozatokat, és 
végigküzdöttem magam a The Colonel s Begvesten is, ami 
tökre hasonlított erre a játékra. Nekem nagyon bejött a Glass 
Rose! 
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sokszor figyelni, hogy írásjeleket nem kell kijelölni, 
de ügyelj arra is, hogy hány szót jelölsz meg. Ez 
azért fontos, mert ha értelmetlenség jön ki szádon, 
akkor beszélgetőpartnered nem sokat fog reagál- 
ni, így a történet megakad. Easy-ben ugye könnyű 
a párbeszédeket alakítani, mert kurzor a fontos 
szavaknál villogni fog, de Standardban már lehet- 
nek nehézségek, mert nem láthatod, mely szavak- 
Táfog reggálni egy egy szereplőt Mindleneséte es 
a rendszer ötletes és jó újítás, még ha néha kicsit 
meg is akasztja néha a játékot. Igaz, ha hosszú 
ideig nem tudjuk, melyik szót jelöljük ki, vagy egy- 
szerűen megjelölünk olyasmit, amit nem kell (/ JA. 
Szóköz), akkor idegesítő is lehet a téllenség (hisz 
addig nem lehet tovább menni). De az is igaz, 
hogy így sokkal nagyobb szabadságot kapunk: 
végre mi döntünk, hogy hogyan alakítjuk a beszél- 
jetéseket. Ráadásul partnereink gondolatait is ki- 
ürkészhetjük. Ezt rögtön az elején még nem lehet 
megtenni, csak kicsit később. Ha már adott ez a 
lehetőség, akkor nem az X-szel, hanem a Három- 
szöggel kell kijelölni a nekünk tetsző szöveget, és 
akkor láthatjuk, hogy mit gondol egy adott dolog- 
ról valaki. Ezt persze óvatosan kell alkalmazni, 
mert egyrészt nem mindenkinél működik, másrészt 
csökkenti az MP-det! 





A játék menüjében a következőket találjuk. El- 
őször is ott van a térkép (Map), igaz ezt a Select- 
tel s előlehet hozni. A People-nél lehet a már meg- 
ismert szereplők- 
ről olvasni kicsit 


részletesebben. 


Ihara 


Maybe the people in this mansion are 


trying to pass this event off 


like Denemon took his own life, 
was just some unfortunate incident... 
that death 
It was murder! 


But was ít really? ...Nah, 


vasn"t any suicide. 


Az Evidence-nél megnézhetjük a tárgyainkat (pld. 
kulcsok). Ez alatt a Document listtálösszorzett ira- 
tokat lehet átolvasni, melyek a történet teljes meg- 
értéséhez kellenek. A Denemonis Nots-nál Kazuya 
apja által elhagyott dolgokat (jegyzetek) lehet 
megnézni, míg a Journalnál egy-két érdekes , újsár- 
gor" tekinthetsz át. Fontos szerepük van a történet 
szempontásó a Heart Fragmenteknek. Ha ugyan- 
is visszaakarod hozni Emit, akkor összekell szedni 
minél többet ezekből a szívdarabokból. A HF-ek 
csillogni fognak, könnyű őket megtalálni, de vi- 





























ned wine 





pén kell, mert ha fe- 
ete színűeket is felve- 
szel, akkor az kárt is 
okozhat. Szintén a me- 
nüben tudsz menteni is. 


A Glass Rose egy jó já- 
ték Nem váltja meg a 
kalandjátékokat, de ér- 
dekes újításai, jó ötletei 
miatt szerintem a stílus 
szerelmesei biztosan 
szeretni fogják. Aztán 
ott van a tényleg izgal- 
mas történet is, mely mi- 
att érdemes megismer- 
kedni ezzel a játékkal. 
Grafikailag érdekes a 
stuff, mivel a helyszínek előre eltároltak, mind a 
PS1-s idők FF és RE játékai, melyen kb. közepesen 
kidolgozott poligonos hősöket láthatsz. Kicsit régi 
megoldás, de látványos, és egy ilyen anyaghoz tö- 
kéletesen passzol — meg aztán már rég láttam 
ilyen megoldást, és nekem jobban tetszik mint az 
,agyonpoligonozott" programok. A történetet 
gyakran szakítják meg videók, melyek minőségére 
nem lehet panaszunk. Ugyancsak rendben van a 
hangulat is, végig jelen van a kissé nyomasztó ti- 
tokzatosság, ahogy lassan-lassan napvilágra ke- 
rülnek a legrejtettebb titkok. A készítők jól adagol- 
ták a sztorit, a teljes kép kirakásához a puzzle da- 
rabkákat csak lassan, apránként kapjuk meg. És 
nem is biztos, hogy minden darabot a helyére tu- 
dunk rakni.. 

A hangulat mellett a zenék is rendben vannak, 
remekül fokozzák azt és jól illenek a történetbe. 
A Glass Rose tehát egy kellemes anyag, még 
akkor is, ha a párbeszédek miatt néha talán 

kissé vontatott ütemű. Ez azonban ne za- 
varjon meg senkit, mert ha szereted az 
ilyen típusú kalandjátékokat, azt hiszem 

nyugodtan nekiállhatsz! 

Ha minden jól megy, akkor jövő hónap- 
ban teljes végigjátszást is gyártok hozzá 
- bár ez még nem biztos... ;) 


like it 


Veres Miki 


ESZMEKET TSA 7 ÜSSE 
a közepes 
jó 
jó 
jó 
jó 
1 Játékos 


memáóriakártya 8mb (179KB) 
analóg irányító (dual shock) 
jó a sztori, érdekes újításokkal 
dobták fel a játékmenetet 
X bizonyos részeknél kissé 
vontatott lesz 


35 

















ötlet, csakhogy egyszerre 
legfeljebb egy várost képes 
mutatni, vagyis a szom- 
széd városokat vaktában 
kell a térképen megtalálni. 
Ha már megvannak, 
könnyítésképp a lelkeseb- 
bek Felírhatták egy cetlire 
He teste és 
üggőleges koordinátáit 
(ött látszik a bal alsó sa- 
rokban), de még ekkor is 
jön egy komoly gond: a sí- 
nek lerakása. A síndara- 
bok nem találnak egymás- 
ba, nem illeszkednek ren- 
desen a pályaudvarokhoz, 
használatuk teljesen zava- 
ros. Hasonlóan nevetséges 
a játék grafikája is. Igaz, 
hogy 3D-ben pompázik és 
a közeli nézetek elég jól 
variálhatók (belső nézet- 
ben még az utcákon is sé- 
fálkatunk), de a textúrázás 
felettébb gyatra, az objek- 
tumok fantáziátlanok, rá- 
adásul a házak időnként 
érthetetlenül eltűnnek egy-egy pillanatra. A 
tisztesség kedvéért azért elmondom, hogy a 
játékban elvileg lehet menetrendet szabá- 
lyozni (változnak még a napszakok is), vagy 
negyvenféle vonatmodell közül választha- 
tunk, vannak hidak, váltók, ügyelni kell a 
nép igényeire, lehet építkezni (pályaudvartól 
kezdve shopping centeren át sportstadionig 
minden félét), s még a játék belső óráját is 
tudjuk szabályozni (stop, gyors, átlagos). 
Egyszóval tök jó játék lenne az A TRAIN 6, 
ha lehetne vele játszani is. Nekünk ez sajnos 
nem sikerült, de úgy vélem, nem a mi készü- 
lékünkben volt a hiba. Az A TRAIN 6 példá- 
ja is azt igazolja, hogy az efféle játékoknak 
PC-n a heh ük. Úgy tűnik, a gazdasági szi- 
mulátorok Tnzolon teljesen életképtelenek. 


ter S2t XB 


stúdió A TRAIN sorozatának hatodik 

része valami igazán mik asútter- 
vező program. Na nem mintha különöseb- 
ben szeretném az efféle szimulációkat, csak 
szerettem volna a stratégia-kedvelő játéko- 
soknak ajánlani valami jófajta ritkaságot 
PS2-re. Annak ellenére, hogy számomra túl 
szöszmötölősek és vizuálisan ingerszegények 
az ilyen felülnézetű gazdasági játékok, azért 
még teljes mértékben elismerem jelentőségü- 
ket. A minél alaposabb tesztelés érdekében 
még egy barátomat is áthívtam, mondván, 
szánjunk rá néhány órácskát, s építsünk va- 
lami brutális vasúthálózatot. Aztán jól elke- 
rekedett a szemem, mikor a képernyőn meg- 
jelent, hogy 6000 KB szabad helyre volna 


szükség 6 megánakár pt 
án. Ej, de jó fejel 
vagytokt Mirtnem rög. MOL 1$ ÜL A MASINISZTA? 
tön 8 mega kell? Ok, semmi gond, mond- 
tam, folytassuk egyelőre mentés nélkül, leg- ín -TR hai I u 6 
feljebb majd csaktáltlákoinkben marad meg EITEZÜTETTTT 
a hatalmas, több metropoliszt egybeolvasz- 8 
tó, naponta emberek tízezreit szállító, vitali- k. mozso esett] 
tástól duzzadó transzporthálózat, amit ha- noe ás ad 
marosan kialakítunk. Mondanom sem kell, játszhatóság: siralmas 
észből nem lett semmi, mert bár sokáig Akődülbu bál sALCl 
zene / hang: közepes 
elmegy 


B: benne, hogy a japán Artdink 





az 
küszködtünk, mégis egyszerűen képtelenek 
voltunkletsdményt eléinítazzArRAIN ében 
Először is, füzet nélkül (mivel a tesztverzió- 
hoz nem járt...) a játék teljesen érthetetlen. 
Szinte képtelenség rájönni, mit is kell ponto- 
san csinálni. Odáig eljutottunk, hogy valószí- 
nűleg a négy, egymástól távol fekvő várost 
kéne sínpárokkal összekötni, de további aka- 
dályokba ütköztünk. Nincs ,világtérkép" , 
csák egjítágyon távoli nézet lha az analóg 
karral altávoladunk). Ez nem is lenne rossz 
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hangulat: 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (6800KB) 
analóg irányító (dual shock) 


CEZ ETTÉL rea LE 
x a megvalósítás 


GMT 











Ubi Soft privát versenyszériája fino- 
A: szólva sem tartozik a legpopulá- 

risabb címek közé. Nem tudom, ki 
hallott a Racing Simulation első és második 
részéről, mindenesetre nem vertek fel nagy 
port, az biztos. Találgattam is magamban, 
mi várható vajon egy ilyen neves Kiadó 
ennyire noname játékától... 

Az intro videó mindenesetre meggyőzőnek 
tűnt, legalábbis minőségre. Igényes CG ani- 
máció, jó nővel és sok kocsival. Persze az 
már sok mindent elárul, ha többet mutatják a 
csajt, mint a verdákat, de ebbe most ne men- 
önk bele. Sokkal érdekesebb, 


ogy a hivatalos F1 logo sehol 


het, hogy licencmentes játékról 
van szó. Nem kell hát csodálkoz- 
ni, hogy a pilóták nevei el lettek 
ferdítve (Mika Halkonen), a piló- 
ták arcképei helyén vadidegen 
emberek (feltehetően a fejlesztők) 
fényképei díszelegnek, illetve tu- 
domásul kell venni azt is, hogy 
például a Silverstone-i pálya az 
Ireland megnevezést kapta, míg a 
Hungaroringet — leírni is restellem 
— Romania jelzéssel illették. , Mi 
jöhet ezek után?" — kérdezhet- 
nénk az első sokkot követően. 
Semmi tragikus, a nehezén már 
túl vagyunk. Tulajdonképpen nem 
is olyan rossz játék az RS3. A ko- 
csik fizikájukat és irányíthatósá- 
gukat tekintve sokkal közelebb állnak a való- 
sághoz, mint mondjuk az Electronic Arts ha- 
sonló sorozatában. Ugyanakkor olyan apró- 
ságok bosszantják verseny közben az em- 
bert, mint a mini-térkép hiánya és a képer- 
nyőn túlságosan apró számokkal jelzett ada- 
tok. Az is tény, hogy itt valamivel csúnyább a 
eg mint az EA játékainál, s jóval irritá- 
lóbb a motorzaj is, cserébe viszont lényege- 
sen barátságosabban manőverezhetők az 
autók. Persze a címben jelölt szimuláció meg- 


rogy a hratalos FI go see, WUNGABROMÁNBI NG 





határozás elég nagyképű, hiszen a játék nyo- 


mába sem ér az etalonnak számító GT3 szín- 
vonalának. Ennek ellenére érdemes volt rá- 
kötni Driving Force kormányomat az RS3-ra, 
mert rendesen felismerte, s még a force feed- 
backet is elég meggyőzően használta. Miu- 
tán már hozzászoktattam magam az irányí- 
táshoz, eredményeim körről-körre javultak, s 





I a differenciák, ahogy kell, 
ezredmásodpercnyi pontos- 
sággal lettek feltüntetve. Ha- 
bár semmi újdonságot nem 
kínál a játék, rendelkezik 
minden szükséges és szoká- 
sos opcióval. A menüben ta- 
lálható arcade race, time tri- 
al, driving school, full race, 
championship, scenario és 
overtake. Alaphelyzetben 
csak az első három választ- 
ható, a rendes versenyekhez 
meg kell szerezni a jogosít- 
ványt. Az erre szolgáló Driving school kifeje- 
zetten színvonalas, követelményszintje ma- 
gas, a legkisebb koccanást vagy pályaelha- 
Jyást is azonnal bukással bünteti. Ugyanitt a 
felfestett zöld csíkok segítségével az ideális 
íven való haladás is jól begyakorolható. Vé- 
geredményben, ha választani kéne az EA já- 
téka és az RS3 között, a sokkal szimpatiku- 
sabb irányítás miatt én erre szavaznék. De 
sajnos a túl sok apró hiba és a professzioná- 
lis FI hangulat hiánya miatt így is csak kö- 
zépszerű autóversenynek mondható. 


Sril 
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SUPER TRUCKS 
RACING 

Mivel mind a címe, mind a játék tartal- 
ma nagyon ismerős volt már a kezdetek- 
től, így egy kicsit utánanézelődtem a ne- 
ten a Super Truck Racingnek, mert 
szinte biztos voltam benne, hogy a már 
tesztelt Super Trucks nevű játékról van szó 
- és a gyanúm be is igazoldott! Hiszen 
amíg Észak-Amerikában (lez magában 
foglalja a Kanadai régiót is), Super Truks 
Racing néven került forgalomba a lemez, 
addig Japánban és az öreg kontinensen, 
azaz Európában, a lerövidített Super 
Truks nevet kapta a játék. Így aztán az a 
faramuci helyzet állt elő, hogy a stuff má- 
sodszor is górcső alá került. Sok újdonsá- 
jot ebben az egy hasábban nem igazán 
jókár elmondani, akinek bejön ez a kami- 
onos stílus, az szerintem jobban jár, ha 
felcsapja azt a régebbi számot, amiben 
az egyoldalas tesztet találja (megnéztem: 
az 52-es). A játék egy kamionverseny, 
ahol a sok száz lőerős szörnyetegek mé- 
rik össze a tudásukat, szerencsére pótko- 

























csik, és vontatók nélkül, bár az irányítás, 
még így is nagyon nehézkes. Láttam már 
ilyen versenyeket a TV-ben, és ott vala- 
hogy könnyebben és nagyobb sebesség- 
gélt bevették a kanyarokat, mint itt. Van 
mindenféle versenytípus, árkád, meg baj- 


nokság is, ahol asszem" valódi verseny- 
zőket kapunk, legalábbis a részletes hát- 
tér információkból (még a megszületett 

jyermekek száma is fel van tüntetve) erre 
Kévelkezteteki A stuff grafixja elég lagy- 
matag, a pályák középszerűek, tami 
emelkedő momentumról nem tudok be- 
számolni, a kamionok is lehetnének jóval 
részletesebben kidolgozva. Ez összessé- 
gében a játékmenete motiválatlansága 
azt idézi elő, hogy a játék hamar feledés- 
ben fog merülni. Nem egy ,kamionos 
GT", annyi szent! 


SES Tessa] 
Tag 
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THE SNIPER 2 

A Sniper 2 egy D3 Publisher elnevezésű 
alsókategóriás cég alkotása, akik odaát 
Japánban aktívak, és azt kell róluk tudni, 
hogy az összes játékuk a legalsó kategóri- 
éndk alját súrolja. Akik elég tájékozot- 
tak a játékok világában azok tudják, vagy 
legalábbis illene tudniuk, hogy Japánban 
már nagyon régóta fut egy , Simi ", el- 
nevezésű sorozat, ami keretein belül a ki- 
sebb cégek harmatosabbnál-harmatosabb 
játékai jelennek meg. Közös jellemzőjük, 
ogy szinte minden kompakt diszken jele- 
nik meg, és jó páran még a bűvös kétszáz 
megás álomhatárt sem lépik át. A legtöbb 
közülük csont szemét, kínai dominó, gyen- 
sakk szimulátor, vagy más egyéb táblás 
játék; tudom, mert jó pár darab nekem is 
meg van a sorozatból. Akadnak azért né- 
ha értékelhetőbb produktumok is: egy-egy 
ötletesebb logikai játék, vagy egy hajdan 
nagynevű 2D-s lövöldözős cucc újra ki- 
adása. Japánban ennek a sorozatnak az 
egyik darabjaként látott napvilágot a The 
Sniper 2 is, amiből rögtön következtetetünk 






is a program minőségére. Hát igen a cucc 
nagyon gyenge, egy silány minőségű Si- 
lent Scope utánzata állunk szemben. Van 
valami története is, de én a fekete-fehér 
förmedvény visszaemlékezésnél, úgy meg- 
rettentem, hogy inkább elnyomtam az át- 
vezetéseket. A pályák gusztustalanok, az 
egyedüli megemlítésre méltó dolog, hog 
kezdéskor általában több helyről is indüló 
hatunk. Na, nem mintha ez olyan sokat 
dobna a játékmeneten, hiszen egyszerű 
időre menő távcsöves puskás lövöldözésről 
van szó, igénytelen kivitelezésben. Ha 
semmi másért nem, hát akkor azért mégis- 
csak érdemes beszerezni a játékot, hogy 
mindenki lássa, amint egy komoly mester- 
lövészpuskából, hogyan lehet műanyag 
golyócskákkal lövöldözni (ez nem vicc, 
tényleg úgy néz ki az egész!) 
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MYTH MAKERS 
SUPER KART GP 
Sony gépen a Mario Kart klónok nem túl 
gyakoriak, ha meg mégis kijön valami a 
stílusban, az általában valami hatalmas 
kakihalom, és hamar a süllyesztőben vég- 
zi, kivétel ez alól a Crash Team Racing és 
a Crash Nitro Kart, amik istenesek. Egy ta- 
pasztalt tesztelő már pár perccel a Power 
gomb megnyomása után jól tudja, hogy 
ami következni fog, az minőségi cucc vagy 
sem. Köszönhetően annak, hogy jól isme- 
ri már a cégek logoit - ebből kilolyólag én 
már a Havock felirat feltűnésekor tudtam, 
hogy ami következni fog, az egy siralom 
lesz. Mivel ez, és még jó néhány, nevez- 
zük nyugodtan amatőr cég fejlesztéseihez 
volt már szerencsém (Midas, D3, Gotham 
Games, stb.). Nem, ne is kérdezetek a 
Myth Makers történetéről, vagy hátteréről, 
mivel hosszas kutatás után sem találtam 
semmit a neten a játékról, így aztán be kell 
érnetek azzal, hogy a cucc egy Mario Kart 
utánzat, és mint ilyen ebben is gokartokkal 
kell versenyeznünk. Maga az alapötlet az 














ugye zseniális (hiába no, Mario Kart - 
SNES - és 64 azért Tb a les 

szont már nagyon pocsék. Pedig 

lenne a játékban, gondolok itt például ar- 
ra, hogy a szereplők legspeciálisabb fegy- 
vereit csak egy n versenyen tudjuk 
megszerezni a tolvaj Mumbától. Vagy 
gondolhatnánk a felszedhető ezüst és 
arany csillagocskákra is, amiket verseny 
közben gyűjtögetve új extra karaktereket 
háát kmeg; de még ezek a jó dolgok 
is igencsak el lettek baltázva a játékban. A 
grafikai szánalmas, a SNES-es Mario Kart 
is veri, a sebesség gyötrelem (egy négyka- 
fiárós pálján eg körzlsere felelt vadja 
levágások unalmasak, az egész, úgy 
ahogy van szánalmas. Kis szívecskémből 
teljes odaadással ajánlom a Dzsonnak, 
amikor az X-et gyalázza ;) 
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INTERNATIONAL POOL 
CHAMPIONSHIP 


Az IPC azon túl, hogy egy pool biliárd 
játék, még tagja a , Play It..." sorozatnak 
is, amik közül talán egyedül a Play it Pin- 
ball ismertebb, vagy esetleg a Cool Shot, 
ami szintén egy ilyen kis olyólökdösős kis 
ökörség. Más egyéb érdemi infóval nem 
szolgálhatok, úgyhogy csapjunk is a le- 
csóba. Biliárdozni annyira nem szeretek, 
meg nem is tudok, biliárdos játékkal meg 
nem szeretek játszani, mivel full unalmas 
mind, egytől egyig. Ettől függetlenül van- 
nak minőségi anyagok. stílusban — na, 
most az IPC nem tartozik ezek közé. Biz- 
tos alacsony volt a költségvetés, vagy ke- 
vés a fejlesztésre szánt idő, esetleg a prog- 
ramozók nem voltak a helyzet magasla- 
tán, de a játék igencsak közepesre sikere- 
dett. Jó pont, hogy játszhatunk az angol 
és az amerikai nyolcgolyós szabályok sze- 
rint, illetve a program ismeri a kilenc go- 
lyós biliárdot is. Ami viszont rossz pont, 
hogy viszonylag kevés a játéklehetőség, 
hiszen mindössze a gyors meccsre és a 








bajnokságra redukálódik, A helyszínek 
nevei hangzatosak, inézetük viszont 
már nem olyan lenyűgöző; valljuk be töre- 
delmesen, elég rondák, mint ahogy az 
asztal, ésa gjolvék is azok A gelyék pál. 
dául úgy péznel ki, mint a régi vektorgra- 
fikás időkben, anti aliasingra itt ne is szá- 
mitsunk. Az irányítás szerencsére már 
nem ennyire gáz, és a mesterséges intelli- 
gencia is hozza a formáját — utálom 
ugyanis az olyan biliárdos cuccokat, ahol 
amatőr fokozaton is simán kezdés után el- 
teszi az összes golyót a gépi ellenfelünk, 
mi meg csak a dákónkat szorongatjuk. 
Csúnya és szegényes játék, de legalább 
hellyel-közzel irányítható, így biztosít né- 
mi sikerélményt azoknak, akik beszerzik. 
Csipi M lee 

csipimlee0576.hu 
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GAMEBOY ADUANCE KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


A SOUND OF THUNDER 


A játék pályakódokat ad, az alábbia- 
kat találtam hozzá: 


A második pálya kódja: BHRTYP 

A harmadik pálya kódja: LSIKGHG 
A negyedik pálya kódja: LZDBVZ 
Az ötödik pálya kódja: LEKVRG 

A hatodik pálya kódja: VWLFLG 

A hetedik pálya kódja: LZVKBD 

A nyolcadik pálya kódja: KBDBVL 

A kilencedik pálya kódja: LVBRLG 

A tizedik pálya kódja: KIBLVB 

A tizenegyedik pálya kódja: LEDSVB 


DRAGON BALL Z: 
TAIKETSU 










Mint minden verekedős játékban, eb- 
ben is van számos rejtett, de megnyit- 
ható karakter. Néhány karaktert egyéb- 
ként több módon is meg lehet nyitni, én 
a játékhoz az alábbi karaktereket talál- 
tam az alábbi megnyitási módszerekkel: 


Android 16 megnyitása, elérhetővé téte- 
le: 


Verd végig a játék Tournament játék- 
módját öt (valószínűleg különböző) kar- 
akterrel, és Android 16 is választhatóvá 
válik. 


Android 16 megnyitása, elérhetővé té- 
tele alternatív módon: 


Verd végig a játék Tournament játék- 
módját Android 18-cal, és Android 16 
így is választhatóvá válik. 


Broly megnyitása, elérhetővé tétele: 


Verd végig a játék Tournament vagy 
Time Challenge játékmódját tizennégy 
különböző karakterrel (ez, ha minden 
igaz az összes alap és az összes el- 
nyerhető karaktert jelenti, természetesen 
Broly-n kívül), és Broly is választhatóvá 
válik. 


Buu megnyitása, elérhetővé tétele: 


Verd végig a játék Tournament játék- 
módját Piccoloval, és Buu is választha- 
tóvá válik. 


Buu megnyitása, elérhetővé tétele alter- 
natív módon: 


Verd végig a játék Tournament játék- 
módját hét (valószínűleg különböző) 
karakterrel, és Buu így is választhatóvá 
válik. 


Cell megnyitása, elérhetővé tétele: 


Verd végig a játék Time Challenge já- 

tékmódját három (valószínűleg különbö- 
ző) karakterrel, és Cell is választhatóvá 
válik. 


Cell megnyitása, elérhetővé tétele alter- 
natív módon: 


Verd végig a játék Tournament játék- 
módját Android 16-tal, és Cell így is 
választhatóvá válik. 


Frieza megnyitása, elérhetővé tétele: 


Verd végig a játék Tournament játék- 

módját négy (valószínűleg különböző) 
karakterrel, és Frieza is választhatóvá 
válik. 


Fisza megíyűtása, elérhetővé tételek: 
ternatív módon: 


Verd végig a játék Time Challenge já- 
tékmódját Vegetával, és Frieza így is 
választhatóvá válik. 


Gotenks megnyitása, elérhetővé tétele: 


Verd végig a játék Time Challenge já- 
tékmódját egy karakterrel, bármelyikkel, 
és Gotenks is választhatóvá válik. 


Nappa megnyitása, elérhetővé tétele: 


Verd végig a játék Tournament játék- 
módját két (valószínűleg különböző) 
karakterrel, és Nappa is választhatóvá 
válik. 


Nappa megnyitása, elérhetővé tétele 
alternatív módon: 


Verd végig a játék Tournament játék- 
módját Vegetával, és Nappa így is vá- 
laszthatóvá válik. 


Raditz megnyitása, elérhetővé tétele: 
Verd végig a játék Tournament játék- 


módját egy karakterrel, bármelyikkel, és 
Raditz is választhatóvá válik. 


MEGAMAN: BATTLE 
CHIP CHALLENGE 


A játék (ami egyébként egész korrekt, 
és kegyetlen jó izometrikus grafikát al- 
kalmaz, csak valahogy a szöszölős já- 
tékmenete nem az én világom, ezért 
nem teszteltem egyik részét sem) renge- 
teg rejtett, de megnyitható dolgot tartal- 
maz, az alábbi cuccokat találtam ed- 
dig, az alábbi megnyitási módszerek- 
kel: 

Az AntiElec megszerzése: 


Verd végig a Tournament 32-t, és 
megkapod az AntiElec-et. 


Az AntiFire megszerzése: 


Verd végig a Tournament 32-t, és 
megkapod az AntiFire-t. 


Az AntiWatr megszerzése: 


Verd végig a Tournament 32-t, és 
megkapod az AntiWatrt. 


Az Anubis megszerzése: 


Verd végig a Tournament 16-ot, és 
megkapod az Anubis-t. 


Az Agva140 megszerzése: 


Verd végig a Tournament 64-et, és 
megkapod az Agua--40-et. 


Az AgvaCust megszerzése: 


Verd végig a Tournament 128-at, és 
megkapod az AguvaCustot. 


Az Atk4-30 megszerzése: 


Verd végig a Tournament 64-et, és 
megkapod az Atk--30-at. 


A BigBomb megszerzése: 


Verd végig a Tournament 16-ot, és 
megkapod a BigBombot. 


A BlckHole megszerzése: 


Verd végig a Tournament 128-at, és 
megkapod a BlckHole-t. 


A DblSnsr megszerzése: 


Verd végig a Tournament 16-ot, és 
megkapod a DblSnsrt. 


A DropDown megszerzése: 


Verd végig a Tournament 32-t, és 
megkapod a DropDownt. 


Az Elec440 megszerzése: 


Verd végig a Tournament 64-et, és 
megkapod az Elec4-40-et. 


Az ElecTeam megszerzése: 


Verd végig a Tournament 128-at, és 
megkapod az ElecTeamet. 


A Fire440 megszerzése: 


Verd végig a Tournament 64-et, és 
megkapod a Fire4-40-et. 


A FireRat megszerzése: 


Verd végig a Tournament 16-ot, és 
megkapod a FireRatet. 


A FrntSnsr megszerzése: 


Verd végig a Tournament 16-ot, és 
megkapod a FrntőSnsrt. 


A Geyser megszerzése: 


Verd végig a Tournament 32-t, és 
megkapod a Geysert. 


A GodStone megszerzése: 


Verd végig a Tournament 32-t, és 
megkapod a GodStone-t. 


A HeaiGuts megszerzése: 


Verd végig a Tournament 128-at, és 
megkapod a HeatGuts-t. 


A Kunai3 megszerzése: 


Verd végig a Tournament 64-et, és 
megkapod a Kunai3-at. 


A LavaDrgn megszerzése: 


Verd végig a Tournament 32-t és meg- 
kapod a LavaDrgnt. 


A ritka Navi440 megszerzése: 


Verd végig a Tournament 64-et, és 
megkapod a ritka Navi1-40-et. 


Az Oldwood megszerzése: 


Verd végig a Tournament 32-t, és 
megkapod az OldwWoodot. 


A Popup megszerzése: 


Verd végig-a Tövénement TÁB-at, és 
megkapod a Popupot. 


A Recov200 megszerzése: 


Verd végig a Tournament 16-ot, és 
megkapodja Kecoy200-at 


A TimeBom3 megszerzése: 


Verd végig a Tournament 16-ot, és 
megkapod a TimeBom3-at. 


Az UndersSht megszerzése: 


Verd végig a Tournament 16-ot, és 
megkapod az UndersSht-t. 


A Wood:40 megszerzése: 


Verd végig a Tournament 64-et, és 
megkapod a Wood--40-et. 


A Woods$hlid megszerzése: 


Verd végig a Tournament 128-at, és 
megkapod a Woodshldt. 


A Data Chip 1 megszerzése: 


Beszélj Higsby-vel húsz alkalommal, és 
megkapod a Data Chip 1-et. 


A Data Chip 2 megszerzése: 


Győzedelmeskedj az Ajina Free elne- 
vezésű harcban, és megkapod a Data 
Chip 2-t. 


A Data Chip 3 megszerzése: 


Fejezd be sikeresen az Class S — Mas- 
ter Tournamentet és megkapod a Data 
Chip 3-at. 


A Data Chip 4 megszerzése: 


Fejezd be sikeresen a Tournament 
128-at, és megkapod a Data Chip 4-et. 


A Class X - Shadow Tournament meg- 
nyitása: 


Fejezd be sikeresen az Class S — Mas- 
ter Tournamentet, és megnyílik a Class 
X - Shadow Tournament. 


A Class Y — Ashura Tournament meg- 
nyitása: 


Fejezd be sikeresen az Class X - Sha- 
dow Tournamentet, és megnyílik a Class 
Y - Ashura Tournament. 


A Class Z - Chaos Tournament, meg- 
nyitása: 


Fejezd be sikeresen az Class Y — Ashu- 
ra Tournamentet, és megnyílik a Class Z 
- Chaos Tournament. 


A Yami Net Area — Survival Tourna- 
ment megnyitása: 


Fejezd be sikeresen az Class Z — Cha- 
os Tournamentet, és megnyílik a Yami 
Net Area - Survival Tournament. 


A Yami Net Area — Survival Tourna- 
ment titkos főnökének kifosztása: 


Fejezd be sikeresen a Yami Net Area — 
Survival Tournamentet, a századik ütkö- 
zetnél Forte GS is meg fog jelenni, és 
meg fog támadni téged. Győzd le őt is, 
és tiéd a chipje! 


MR. DRILLER 2 


Tíz extra élet megszerzése: 


Pauzáld a játékot (ha jól emlékszem a 
Start segítségével), majd add be a Le, 
Select, Fel, Le, L, R, Le, Fel, R, L, Fel és 
A gombkombinációt - tíz extra élethez 
jutsz. 





R-TYPE III 


A játék pályakódokat ad, mint ahogy 
az a tesztnél is olvasható. Az enyémek 
az alábbiak voltak (ezek valószínűlk 
több életet adnak, mint a közkézen for- 
gó pályakódok]: 


A második pálya kódja: 5SBZN3 
A harmadik pálya kódja: XXYNI 
A negyedik pálya kódja: IPYN? 
Az ötödik pálya kódja: XTONB 
A hatodik pálya kódja: SYINR 


SCOOBY-DOO 2: 
MONSTERS UNLEASHED 


Én még nem nyomultam sokat a játék- 
kal, és a neten is kizárólag egy pálya- 
kódot találtam csak, ez állítólag az első 
és harmadik pályát nyitja meg, továbbá 


feltételezem, hogy a másodikat is, ter- 
mészetesen a főmenü Password almenü- 
jében gépeljétek be: 


A harmadik pálya kódja: LEBPGBBF 


PLAYSTATION 2 KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


FIGHT NIGHT 2004 


Minden Venvue megnyitása: 


A Főmenüben válaszd a My Corner 
menüpontot, majd add be a Balra, Bal- 
ra, Balra, Jobbra, Jobbra, Jobbra, Bal- 
ra, Jobbra és Jobbra gombkombinációt, 
és minden Venve megnyílik. 


FIREFIGHTER F.D. 18 


A Dean , Max" McGregor karakter 
megnyitása: 


Keress meg minden Lost Itemet és Dean 
Max" McGregor karakter is elérhetővé 
válik — feltételezem, mint választható, 
irányítható figura. 


A pályaválasztó menü megnyitása: 


Teljesítsd legalább egyszer a játékot, 
és a pályaválasztó menü is megnyílik. 


LIFELINE 


Rio alternatív ruhájának megnyitása: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer, 
majd a győzelemkor lementett állást 
töltsd vissza, és Rio új ruhát kap. 


Rio ugatni kezd, mint egy kutya: 


Ez nem igazán csalás, vagy hasznos 
trükk, inkább csak egy poén, amolyan 
húsvéti tojás, ami ugye éppen aktuális 
is. Mondd Rionak, hogy ,Ugass, mint 
egy kutya", természetesen angolul, tehát 
azt, hogy ,Bark like a dog", és, ha min- 
den igaz, ugatni fog úgy is, mint egy 
nagy kutya, meg úgy is, mint egy kicsi. 


Rio szétlövi a kamerát: 

Ez sem igazán csalás. A játék legelején, 
amikor Rio a segítségedet kéri, miután 
eszébe jut Naomi neve, mondj neki nemet 
több alkalommal, azaz mondd azt, hogy 
No", ekkor Rio megsértődik, szétlövi a 
kamerát (nyilván Való Világ Tommyboy is 
ezt tenné, ha lenne fegyvere), és faképnél 
hagy, ekkor be is következik a Game 
Over - egyből vége a játéknak. 


SEVEN SAMURAI 20XX 


A ,New Game 5" alternatív játékkez- 
dési mód megnyitása: 


Teljesítsd legalább egyszer a játékot, 
ments állást utána, amikor az anyag ezt 
a lehetőséget felkínálja, és a , New Ga- 
me 4" alternatív játékkezdési mód is 
megjelenik a főmenüben. 


A Survival Mode megnyitása: 


Teljesítsd legalább egyszer a játékot 
Normal fokozaton, utána a Survival 
Mode is választhatóvá válik. 


THE SUFFERING 


Az alternatív címképernyő elnyerése: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer, és 
legnagyobb meglepetésre (na jó, miután 
ezt leírtam, már tutira nem fogsz megle- 
pődni rajta) új címképernyőt fogsz kapni! 


A Prelude level megnyitása: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer 
bármilyen nehézségi fokozaton, és 
megnyílik a Prelude Level, azaz a Beve- 
zető pálya is. 


A rendező kommentárjainak elnyerése: 
Teljesítsd a játékot legalább egyszer, 
majd kezdj új játékot. Ez után a Prelude 
pályán várd meg, amíg egy varjú földet 
ér a három összegyűlt börtönlakó köze- 
lében, majd állj rá a varjúra, így meg- 
kapod a rendező kommentárjait is. 


A Monster Archive megnyitása: 


Használd a programban gyakran a 
Moster Transformation képességet, és 
teljesítsd a játékot legalább egyszer, ek- 
kor a Monster Archive, azaz a Ször- 
nyarchívum is megnyílik — elméletileg... 


A Torgue Archives megnyitása: 


A döntéshozataloknál hozz szándéko- 
san rosszabb, kegyetlenebb döntéseket, 
tehát öld meg a karaktereket, akiket nem 
feltétlenül szükséges, hagyd meghalni az 
embereket, akiket meg is menthetnél, to- 
vábbá teljesítsd a játékot legalább egy- 
szer, és d Tördgue Archives is megnyílik: 


A Torgue!s Family Archives megnyitása: 


A döntéshozataloknál hozz jobb, em- 
berségesebb döntéseket, tehát mentsd 
meg a karaktereket a haláltól, segíts 
más embereken, továbbá teljesítsd a já- 
tékot legalább egyszer, és a Torgue!s 
Family Archives is megnyílik. 


Az aktuális, éppen kézben levő dobó- 
fegyver mennyiségének újratöltése: 


A játék közben nyornd le és tartsd le- 
nyomva az LI 4-R] 4 X gombokat, 
majd add be a Balra, Balra, Fel, Le, 
Jobbra, Balra, Jobbra, Jobbra és R2 
gombkombinációt, és a kezedben levő 
dobófegyver mennyisége újratöltődik. 


Elem nélkül is működő zseblámpa 
trükk: 

Kapcsold be a zseblámpát, és várd 
meg, amíg teljesen lemerül, sőt továbbra 
is hagyd bekapcsolva a kimerült lámpát, 
és így ments állást. Ez után töltsd vissza 
az így lementett állásodat, és csodák 
csodája, a zseblámpa ismét égni fog, 
áram nélkül, és többet le sem merül. 


TOM CLANCY"S GHOST 
RECON: JUNGLE STORM 


Minden pálya megnyitása: 


Válaszd a kubaiakat (Cubans), és 
játssz Support Troopként, azaz Támo- 
gatóosztagként, majd játék közben pau- 
zálj, és add be a következő gombkom- 
binációt: RT, RT, RI, RT, X, Kör és L1 4 
L2, ez utóbbi kettőt természetesen egy- 
szerre nyomd le, így minden pálya 
megnyílik, választhatóvá válik. 


Az élőszavas beszélgetés bekapcsolása 
a neten keresztüli játék esetében: 


Az alábbi gombkombinációt a host gépen 
add be (tehát a szerver-kliens hálózatban a 
szerveren, máshol nem működik), a ,Press 
Start Button" képernyőn: R1, R1, LI, LI, R1 
és L1. Amennyiben a kombó bevitele helyes 
volt, a játék dobbal jelzi vissza ezt, és attól 
kezdve élőszóban is beszélgethetsz hálóza- 
ton keresztül a többiekkel. 


X-FILES: RESIST OR SERVE 


Örök lőszer bekapcsolása: 


A Cheat Menu-ben add be az LI, L2, X, 
R2 és RI gombkombinációt, és örök lő- 
szered lesz a játékban. 


HBOH KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


NINJA GAIDEN 


Az alábbi kódokat a Classical Ninja 
Gaiden menü Continue Screenjén add 
be. Az alább látható eredményekre szá- 
mithatsz válaszként - a kódok a kinéze- 
tükből ítélve nagy valószínűséggel gomb- 
kombinációk, persze lehet, hogy nem... 


A Classical Ninja Gaiden 1 Act 1 kód- 
ja: LXAYAX 


A Classical Ninja Gaiden 2 Act 1 kód- 
ja: AABXYR 


A Classical Ninja Gaiden 3 Act 1 kód- 
ja: BYRLXA 


A Classical Ninja Gaiden 1 Act 2 kód- 
ja: AXXRYA 


A Classical Ninja Gaiden 2 Act 2 kód- 
ja: XLRBBA 


A Classical Ninja Gaiden 3 Act 2 kód- 


ja: ARRYAL 
A Classical Ninja Gaiden 1 Act 3 kód- 
ja: XYBRLX 


A Classical Ninja Gaiden 2 Act 3 kód- 
ja: LYBARR 


A Classical Ninja Gaiden 3 Act 3 kód- 
ja: LBRYLY 


A Classical Ninja Gaiden 1 Act 4 kód- 
ja: BRABYY 


A Classical Ninja Gaiden 2 Act 4 kód- 
ja: ALXYYB 


A Classical Ninja Gaiden 3 Act 4 kód- 
ja: RRBAYX 


A Classical Ninja Gaiden 1 Act 5 kód- 
ja: XAYXLL 


A Classical Ninja Gaiden 2 Act 5 kód- 
ja: RAABXL 


A Classical Ninja Gaiden 3 Act 5 kód- 
ja: YABXRX 


A Classical Ninja Gaiden 1 Act ó kód- 
ja: RYRLAX 


A Classical Ninja Gaiden 2 Act 6 kód- 
ja: YLRAYR 


A Classical Ninja Gaiden 3 Act 6 kód- 
ja: BXXAXY 


A Classical Ninja Gaiden 2 Act 7 kód- 
ja: BBXYAL 


A Classical Ninja Gaiden 3 Act 7 kód- 
ja: XRXYYL 


Az eredeti kék ninja ruha megszerzése: 


A főmenüben állj rá a , New Game" -re, 
de ne válaszd ki, hanem nyomd le a bal 
ravaszgombot és a jobb ravaszgombot 
egyszerre, majd nyomj A gombot, így 
hozzájutsz az eredeti kék ninja ruhához. 


Az Armlet of Benediction megszerzése: 


Adj 15 Scarabot Muramasának, és ti- 
éd az Armlet of Benediction. 


A Dabilahro megszerzése: 


Adj 20 Scarabot Muramasának, és ti- 
éd a Dabilahro. 


Az Armlet of Fortune megszerzése: 


Adj 30 Scarabot Muramasának, és ti- 
éd az Armlet of Fortune. 


Az Armlet of Tranguility megszerzése: 


Adj 40 Scarabot Muramasának, és ti- 
éd az Armlet of Tranguility. 


A Dark Dragon Blade megszerzése: 
Teljesítsd a játékot legalább egyszer bár- 


milyen nehézségi fokozaton, majd kezdj 
új játékot, és keresd meg Muramasa bolt- 


ját a 13-adik fejezetben, és tiéd a Dark 
Dragon Blade - persze lehet, hogy fizet- 
ned is kell érte a boltban, nem tudom. 


Evil Ryu megnyitása: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer 
Very Hard nehézségi fokozaton, és Evil 
Ryu is megnyílik — gondolom, mint vá- 
lasztható karakter. 


A life of the Gods megnyitása: 


Adj 1 Scarabot Muramasának, és tiéd 
a Life of the Gods. 


A Movie Gallery megnyitása: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer 
Normal vagy Hard fokozaton, és meg- 
nyilik a Movie Gallery. 


A Ninja Gaiden 1 megszerzése: 
Adj 50 Scarabot Muramasának, és ti- 
éd a Ninja Gaiden 1 is. 


A Ninja Gaiden 2 megszerzése: 


Szerezd meg a Ninja Gaiden 1-et, 
majd lődd meg az óralapot Taironban, 
Muramasa boltja közelében, és tiéd a 
Ninja Gaiden 2 is. 


A Ninja Gaiden 3 megszerzése: 


Menj az oszlopokkal szegélyezett útra 
Agvaducts-ban, hármasugrással juss 
vissza fel arra a törött oszlopra, ahol a 
Golden Scarabot szerezted, és tiéd a 
Ninja Gaiden 3 is. 


A Ninja of the ruha megszerzése: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer 
Normal vagy Hard fokozaton, majd 
nyomd le és tartsd lenyomva az L gom- 
bot, és így kezdj új játékot, így tiéd a 
Ninja of the Future ruha. 


A Plasma Saber megszerzése: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer 
Normal nehézségi fokozaton, és tiéd a 
Plasma Saber is. 


A Ninja Gaiden 1 játék elindítása a 
főmenüből: 


Teljesítsd a játékot úgy, hogy a Ninja 
Gaiden 1 is a tárgylistádban legyen 
(lásd feljebb), és a Ninja Gaiden 1-et is 
el tudod indítani ez után a főmenüből. 


A Ninja Gaiden 2 játék elindítása a 
főmenüből: 


Teljesítsd a játékot úgy, hogy a Ninja 


Gaiden 2 is a tárgylistádban legyen 
(lásd feljebb), és a Ninja Gaiden 2-t is 
el tudod indítani ez után a főmenüből. 


A Ninja öaiden 5 játék alindításasá 
főmenüből: 


Teljesítsd a játékot úgy, hogy a Ninja 
Gaiden 3 is a tárgylistádban legyen 
(lásd feljebb), és a Ninja Gaiden 3-at is 
el tudod indítani ez után a főmenüből. 


A Spirit of the Devils megszerzése: 


Adj 10 Scarabot Muramasának, és ti- 
éd a Spirit of the Devils. 


Minden zene megnyitása a Sound menü- 
ben: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer 
Normal vagy Hard fokozaton, és min- 
den zene lejátszhatóvá válik a Sound 
Test menüben. 


A Very Hard nehézségi fokozat meg- 
nyitása: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer 
Normal vagy Hard fokozaton, és a 
Very Hard nehézségi fokozat is választ- 
hatóvá válik. 


TENCHU: RETURN FROM 
DARKNESS 


Az alábbi kódokat a játék közben ad- 
játok be - az alsó gombkombinációkra 
a felső eredményeket kapjátok: 


A Kuji Meter feltöltése: 


Játék közben nyorrd le és tartsd egy- 
szerre lenyomva a bal ravaszgombot és 
a jobb ravaszgombot, közben pedig 
cel be a Balra, Balra, Balra, Jobbra és 
X gombkombinációt, és ezzel feltöltötted 
a Kuji Meteredet. 


A pontszám növelése csalással: 


Játék közben nyornd le és tartsd egy- 
szerre lenyomva a fehér és a fekete 
gombokat, közben pedig add be a 
Jobbra, Jobbra, Jobbra és Balra gomb- 
kombinációt. Ahányszor ezt megcsiná- 
lod, 100 pont mindig hozzáadódik a 
pontszámaidhoz, és persze akárhány- 
szor elsüthető a trükk. 


A támadóéerő növelése, ha minden 
igaz (rossz angolsággal írták le a csa- 
lást) ötszörösére: 


Játék közben nyormd le és tartsd egy- 
szerre lenyomva a jobb ravaszgombot 


és a fehér gombot, közben pedig add 
be a Fel, Le, Fel és Le gombkombináci- 
ót, majd ereszd el a jobb ravaszgombot 
és a fehér gombot, és add be még az 
X, X és X gombkombinációt is, mindezt 
persze egy szekvenciaként — ezután öt- 
szörösére nő a támadóerőd. 


A Health visszatöltése: 


Játék közben add be a Fel, Le, Fel, Le, 
X, X és X gombkombinációt, és ezzel 
feltöltötted a Health kijelződet. 


A Score megjelenítése: 


Játék közben add be a Jobbra, Jobb- 
ra, Jobbra és Balra gombkombinációt, 
és ekkor láthatod a Score-odat, azaz a 
pontszámodat is — ebből következően 
ez alapban valószínűleg nem látható. 


Új speciális képesség vagy mozdulat 
megnyitása: 


Játék közben nyomd le és tartsd egy- 
szerre lenyomva a jobb ravaszgombot és 
a fekete gombot, közben pedig add be a 
Fel, Fel, Le és Le gombkombinációt, majd 
ereszd el a jobb ravaszgombot és a fe- 
kete gombot, és add be még az X, X és 
bal ravaszgomb gombkombinációt is, 
mindezt persze egy szekvenciaként, és 
ezzel új speciális képesség vagy mozdu- 
lat válik elérhetővé, kivitelezhetővé. 


Az alábbi kódokat a játék Item Select 
képernyőjén adjátok be. Az alsó gomb- 
kombinációkra a felső eredményeket 
kapjátok: 


A Ninja ltems számának növelése: 


Az Item Select képernyőn nyomd le és 
tartsd egyszerre lenyomva a jobb ravasz- 
gombot és a bal ravaszgombot, közben 
pedig add be a Fel, Balra, Le, Jobbra, X, 
X és X gombkombinációt, és ekkor növe- 
kedni fog a Ninja Items száma. 


Minden Ninja Item megnyitása: 


Az Item Select képernyőn nyomd le és 
tartsd egyszerre lenyomva a jobb ra- 
vaszgombot és a bal ravaszgombot, 
közben pedig add be a Fel, Le, Fel, Le, 
X, X, X, Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, 
X, X és X gombkombinációt, és ekkor 
minden Ninja Item megnyílik, elérhetővé 
válik. 


Az alábbi kódokat a játék Mission Se- 
lect képernyőjén adjátok be. Az alsó 
gombkombinációkra a felső eredménye- 
ket kapjátok: 


Minden layout megnyitása: 


A Mission Select képernyőn add be a 
jobb analóg klikk, bal analóg klikk, bal 
ravaszgomb, jobb ravaszgomb, fehér 
és fekete gombkombinációt, és minden 
Layout megnyílik. 


Minden Mission megnyitása: 


A Mission Select képernyőn add be a 
fehér, fehér, bal ravaszgomb, jobb ra- 
vaszgomb, Jobbra, X, bal analóg klikk 
és jobb analóg klikk gombkombinációt, 
és minden Mission megnyílik. 


Az alábbi kódokat a játék címképer- 
nyőjén adjátok be. Az alsó gombkom- 
binációkra a felső eredményeket kapjá- 
tok: 


A B-Side megnyitása (hogy ez micsoda, 
az az Options Menu-ben elolvasható): 


A címképernyőnél nyomd le és tartsd 
egyszerre lenyomva a bal ravaszgom- 
bot és a jobb ravaszgombot, közben 
pedig add be a Le, X, X, Fel, X, X, Bal- 
ra, X, X, Jobbra, X és X gombkombiná- 
ciót, és megnyílik a B-Side. 


Rikimaru , Through the Portal" elneve- 
zésű bonusz küldetésének megnyitása: 


A címképernyőnél add be a fehér, Fel, 
fekete, Le, bal ravaszgomb, jobb ra- 
vaszgomb és Balra gombkombinációt, 
és megnyílik Rikimaru ,Through the Por- 
tal" elnevezésű bonusz küldetése is. 


Minden karakter megnyitása: 


A Start Menu-nél nyomd le és tartsd 
egyszerre lenyomva a fehér és a fekete 
gombokat, közben pedig add be a Fel, 
Jobbra, Balra és Le gombkombinációt, 
majd ereszd fel a fehér és a fekete 
gombokat és nyomd le még egyszerre 
az L 4 R gombokat is, mindezt persze 
egy szekvenciaként, így megnyílik és 
választhatóvá válik minden karakter. 


A B-Side alternatív, tisztességesebb, 
csalás nélküli megnyitása: 


Rikimaruval és Ayaméval is teljesítsd 
az összes küldetést, és mindegyiken 
szerezz legalább Expert Ninja osztály- 
zatot, továbbá Tesshuval is teljesítsd az 
összes küldetést, vele pedig Professional 
osztályzatot szerezz mindegyiken, és ha 
mindez megvan, megnyílik a B-Side is. 


Ninja Dog: 


Teljesítsd Ayaméval az összes külde- 
tést, és mindegyiken szerezz Grand 
Master osztályzatot, ez után megnyílik 
a Ninja Dog is. 


PLAYSTATION 2 ÉS HBOR MULTI KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


MTX MOTOTRAX 


Ebben a játékban is vannak különféle 
megnyitható karakterek, járgányok és 
egyéb dolgok. Az alábbi trükkök többségét 
egyébként a PS2 változathoz találtam, az 
X verziónál ezek közül csak kettő szerepelt 
és nem is egész pontosan ugyanígy, de 
azért biztos vagyok benne — bár tesztelni 
nem tudtam -, hogy az alábbiak nagy va- 
lészínűséggel állnak X-re is: 


Officer Dick, vagy esetleg a Katonatiszt 
megnyitása: 


Teljesítsd legalább egyszer a Career 


Mode Freeride Mode-ját, és Officer 
Dick, vagy esetleg a Katonatiszt is meg- 
nyílik. Ez PS2-n biztosan működik, X-en 
is nagy valószínűséggel. 


A Police Bike megnyitása: 

Teljesítsd legalább egyszer az összes 
Freestyle Competitiont, és megnyílik a 
Police Bike is — ez is PS2-re garantált, 
dö nagy valószíköséggel X-re is jó. 


A Slipknot Bike megnyitása: 


Teljesítsd legalább egyszer a Master 
Supercross versenyt, és megnyílik a 


Slipknot Bike — ez szintén a PS2 válto- 
zatnál szerepelt, de valószínűleg X-re is 
jó. 


A Speed Demon megnyitása: 


Teljesítsd legalább egyszer az egész 
Carreer Mode-ot, és megnyílik a Speed 
Demon is — ez egész biztosan működik 
PS2-n és X-en is egyaránt. 


A Trickbot megnyitása: 
Teljesítsd legalább egyszer a Carreer 


Mode Freestyle Mode-ját, és a Trickbot 
is megnyílik, ez PS2-re így volt leírva, 


X-re pedig úgy, hogy az egész Carreer 
Mode teljesítése szükséges hozzá. 


Sajnos a játék főmenüjében található 
Password (Kódszó) menühöz csak egy 
kódot találtam, ez a szupergyors gyor- 
sítást kapcsolja be elméletileg. Ez is a 
PS2-es csalások között szerepelt, ennek 
szerintem nagyobb az esélye, hogy X-re 
nem jó, de azért próbáljátok ki: 


Super-Fast Acceleration, azaz Szuper- 
gyors Gyorsítás: JIH345 


GREGORY HORROR SHOW: THE $0UL COLLECTOR 
SEGÍTSÉG (PS2) 


Gondoltam írok egy nyúlfarknyi segítsé- 
et a játékhoz — melyet remélem a hitet- 
enkedő Space Cowboy Ur is el fog ol- 
vasni —, mivel úgy geradem, hogy bár 
a game mellett eltöltött rövid idő eltelté- 
vel ró lehet jönni a játékmenet eszement 
logikájára, de bármikor jól jöhet egy kis 
iránymutatás egy ilyen beteg matéria 
esetében. Hozzáteszem azért, hogy az 
általam leírtaknál sokkal többféleképpen 
végig lehet vinni a játékot, én minden- 
esetre így találtam a legkézenfekvőbb- 
nek (egyes esetekben pedig legizgalma- 
söbbnek]. Mindenesetre javasolom, hogy 
csak akkor nézzetek bele a segítségbe, 
ha nagyon elakadtatok, mert a játéknak 
pont az a lényege, hogy az egyes sze- 
replők napi tevékenységét kilesve kikö- 
vetkeztessétek a gyenge pontjaikat. Ha 
tudjátok a sebezhető felületet, akkor nem 
fog majd gondot okozni a lelkek meg- 
szerzése. Ráadásul a játék végén eléggé 
jól tisztában kell majd lénneték azzal, 
hog ki mit csinál a nap egyes óráiban, 
úgyhogy jobban teszitek, ha megpróbál- 
tok magatok rájönni a megoldásokra. 
Akkor lássuk. 


Első és legfontosabb dolog a térképek 
megszerzése, ezek nélkül ugyanis nem- 
igen lehet nyomon követni állönlébasa 
inknak a szállodában való mozgását, 
ténykedését. A szálloda földszintjének 
térképét magától Gregory-tól kérhetjük 
el, miután megszereztük Necko Zombie 
lelkét. Mivel a játék első fele itt bonyoló- 
dik nem árt azt a lehető leggyorsabban 
megszerezni. A többi térképet belátá- 
sunk szerint bármikor előhalászhatjuk, 
javasolom azonban, hogy a játék első 
estéje folyamán másszatok el értük, mert 
mint már említettem felettébb hasznosak. 
Az emelet térképe a felső szint 202-es 
szobájában van, a pince három szintjé- 
nek a térképei viszont - minő meglepetés 
- a pincében lelhetőek fel: a-1 szinté az 
1-őn, a-2 szinté a 2-on, a-3 szinté a 3.- 
on. Szerencsére nincsenek nagyon elrejt- 
ve, megtalálásuk nem okozhat nagy 
gondot. 


THE FIRST NIGHT 
NECKO ZOMBIE 


Necko lelkének megszerzéséhez először 
is beszéljetek ezzel a torz zombie-macs- 
kával, majd a recepción Gregory-val, 
aki ezután elindul a szokásos éjszakai 
körútjára. Ekkor vegyétek fel a kulcsot, 
majd amikor Gregory nem lát titeket, 
surranjatok be Neckohoz. Miután Zom- 

iecica elmondta a játékmenethez elen- 
gedhetetlenül szükséges instrukciókat, 

y kis teszt után ellenszolgáltatás nélkül 
felajánlja a lelkét. A teszt során ki kell 
lesni, hogy mi a gyengéje Neckonak. Mi 
más is lenne, mint a csoki 
déé! :) A lelkek megszerzése és a Halál- 
nak történő leadása között bőszen ment- 
ej Hja és ne feledjétek el a térképe- 

et. 


CATHERINE 


A rózsaszín gyiknővér nem igazán ked- 
veli a banánhéjakat, mióta egyszer 


majd" kitörte a nyakát, amikor megcsú- 
szott egy James által eldobott héjon. A 
konyhában vegyétek magatokhoz a ba- 
nánhéjat, majd fi eljétek a térképet és 
kerüljetek az útjába, de ne lásson meg 
titeket még csak véletlenül se, mert azon- 
nal menekülőre fogja. Úgy helyezzétek 
tehát az útjába, hogy utána azonnal 
bújjatok el egy súfokbal ahol nem vagy- 
tok észrevehetőek. Miután elcsúszik raj- 
ta, rohanjatok oda a jól megérdemelt 
lelketekért, melyet azonmód vigyetek a 
Halálhoz. Ezután melegen sin, 
hogy kerüljétek a vele való találkozást. 
Mivel ekkor még nem biztos, hogy lesz 
térképetek elmondanám, hogy a konyha 
a recepció melletti kétszárnyas ajtó mö- 
gött található ebédlőből nyílik. Mentés! 


THE JUDGEMENT BOY 


Catherine szobájában - amely Neckoé- 
tól egyel jobbra van —- vegyétek maga- 
tokhoz a szennylapot (sajnos nem lehet 
beleolvasni:). Adjátok oda Gregory-nak, 
aki felháborodásának ad hangot a szex- 
lap láttán, majd siessetek el a földszinti 

ti ati a középső polcon meg- 
találhattok egy újabb erotikus tartalmú 
olvasmányt, a bejárattól balra eső polc 
középső részén. Szerelkezzetek fel vele 
(ugyebár ez is Key item), ezután pedig 
feleljetek Judgement Boy kérdésére úgy, 
hogy bármilyen kilátástalan is a helyze- 
tetek NEM adjátok fel a küzdelmet (álta- 
lában az első válasz). Irány a Halál, 
majd mentés. 


THE SECOND NIGHT 


LOST DOLL 


Gyorsan szedjetek magatokhoz min- 
denféle étket az étkezőben és a konyhá- 
ban, melyeket váltsatok be shopban egy 
babára (sundries/doll). Amint megvan a 
játék baba, menjetek fel a bolttal szem- 
ben lévő lépcsőn, majd balra haladva a 
szinten egy idő után eljuttok Lost Doll 
szobájához (205). Ha jól időzítettetek 
reggel hat és hét óra között értek oda, 
és ekkor a lány pontosan az ajtó előtt ül. 
Rakjátok le elé a babát, mire elkezd vele 
ÉT és a szobában felvehetitek a lel- 
et. Irány a halál, mentés. Amennyiben 
nem jól időzítettetek, máshol is lerakhat- 
játok elé a babát, csak ekkor sietve fel 
kel futni a szobába a lelkéért, mert hu- 
zamosabb ideig nem köti le a lánykát a 
baba társasága. 


MUMMY PAPA AND 
MUMMY DOG 


Várjátok ki, amíg a baltával szétvert fe- 
jű Mummy Papa olyan reggel kilenc óra 
tájékán látogatást tesz Catherine rende- 
lőjében vérvétel céljából. Óvatosan les- 
sétek ki őket, majd mikor Papa elejti a 
lelkét, csapjatok le rá. Nincs már más 
dolgotok ezután, mint a menekülés, egé- 


szen a vendégszobáig. Tudom, h. 

nem ez al ölönnyebb m ollé hiszén 
elmehettek délután kettő és három óra 
között is a lélekért, mikor a 106-os szo- 
bában a délutáni sziesztát tartják 


Mummy-k, de így viszont igazán izgal- 
mas kalandban lehet részetek. 


CACTUS GUNMAN 


Cactus Gunman egy módfelett besz"ri 
alak! :) Miután megtaláltátok, hogy me- 
lyik szobában tanyázik, nincs más dol- 
gotok, minthogy háromszor rákopogja- 
tok és gyorsan elbújjatok. Szegényt 
olyannyira felizgatja ezen ténykedésetek, 
hogy a harmadik kopogás után sietve el- 
menekül, maga után hagyva a lelkét. 
Egyik kedvenc helye egyébként az első 
emeleti bár (a recepció fölött). Halál, 
majd mentés! 


THE THIRD NIGHT 
TV FISH 


Először is szerezzétek be az elemeket a 
Shopból (sundries/battery), pár nálatok 
lévő könyv, illetve egyéb tárgy — könyv, 
herbal, stb. — ellenében (a pince első 
szintjének térképe egyébként közvetlenül 

n a helyiségben van, ahova a pin- 
celépcső vezet). A hármas számmal jel- 
zett szobában (a lépcső aljától jobbra 
lévő ajtón túl) megtaláljátok a távirányi- 
tót, mellyel szerelkezzetek fel, de még 
előtte rakjátok bele az elemet. Mássza- 
tok fel az emeletre a bárba (ahol Cactus 
Gunman is előszeretettel tanyázott, tud- 
játok a recepció fölött), bőszen kerülget- 
ve a már bőségesre duzzadt ellenségei- 
teknek a seregét, ott pedig kopogtassá- 
tok meg a zenegépet. Jééé, előkerült TV 
Fish Uraság! Lőjétek le azonnal a távlö- 
kövel, maki szedjétek fel a lelkét. Irány a 
halál, MENTÉS (most különösen fontos). 


ROULETTE BOY 


A pince harmadik szintjén egy beugró- 
ban szedjétek fel a dobókockát és keres- 
sétek meg Roulette Boyt, majd beszélje- 
tek vele. Nagyon játékos kedvében van 
a srác, látogassátok is meg a szerencse- 
játék termét itt, a harmadik szinten. Egy 
egyszerű, de pusztán a szerencséteken 
múló táblajátékot fog játszani veletek, 
melyben elég sok energiát lehet veszíte- 
ni, úgyhogy mielőtt nekiálltok töltsétek fel 
teljesen az energiaszinteteket a maxi- 
mumra. Iránymutatást itt Fortuna jelentős 
szerepe miatt nem lehet adni, úgyhogy 
csak jó szerencsét tudok kívánni ezen lé- 
lek megszerzéséhez! :) Ha megvan a 
cucc irány a halál, majd mentés Béka 
Úrnál! Megj.: ha sikerült legyűrnötök a 
srácot és kedvetek szottyan egy roulette- 
hez, akkor azt ezek után már a főmenü- 
ből is el tudjátok majd érni! 


HELL"S CHEF 


Szedjetek magatokhoz pár tárgyat, 
olyan 5-ó darabot, és a kon héten do- 
báljátok bele mindet a tűzhelyen fortyo- 

jó ételbe. A Pokol Szakácsa hihetetlen 

aragra gerjed ételének furcsa ízesítése 
láttán, ezért meneküljetek el előle a meg- 
lehetősen huzatos tároló helyiségbe 
(földszint, a térképen a jobb felső sarok- 
ban lévő szoba). Szegény szakács 


egyébként nem más, mint egy élő gyer- 
tya, így csak addig legény a gáton, 
amíg ég a kanóca. A huzat elfújja a lán- 
jot a Szakács fején és már vihetitek is a 
filkét a Halálhoz. Mentés! 


THE FOURTH NIGHT 


CLOCK MASTER AND 
MY SON 


Szintén a tárolóban találhattok egy csa- 
varhúzót, amely az Óramester fiának a 
tulajdonát képzi elvileg. Keressétek meg 
a fiát féltő apukát, aki nem nézi jó szem- 
mel azt, hogy ti lenyúljátok a srácának a 
játékszerét. idegességében nyomotokba 
ered és megpról ál teleportál ni titeket, de 
folyamatosan meneküljetek előle. Mindig 
maradjatok a viszonylagos közelében. 
Mikor harmadszorró sem sikerül telepor- 
tálnia és elkapnia titeket, egész egysze- 
rűen kimerül a nagy erőfeszítésben és 
indulhattok is a fia felkutatására. Mutas- 
sátok meg neki a csavarhúzót! Mivel 
nem tud a kis lurkó segítségére sietni az 
üldözésben kimerült papa, így bele- 
megy, hogy a féltve őrzött lélket elcserél- 
jétek a csavarhúzóra. Jó kis üzlet, irány 
a Halál, majd pedig mentsetek állást! 


ANGEL DOG 


Vicces jelenet következik, melynek fő- 
szereplője Gregory és Angel Dog lesz. A 
tárolóban vegyétek magatokhoz a 
szennylapot, amelyet Gregory annyira 
utál" (remélem a lapok nem ragadnak) 
és este hat előtt valamivel adjátok azt 
oda Gregorynak, aki nagy felháborodá- 
sában a dolgára siet... hogy mit csinál a 
tárolóban azt a fantáziátokra bízom, de 
ki is leshetitek a tároló helyiségben. Min- 
denesetre Gregory egyéb elfoglaltsága 
miatt nem tudja nézni a televízióban a 
focimeccs közvetítését, így Angel Dog - 
akit ő ki nem állhat, emiatt nem is enge- 
dett volna a képernyő elé — nyugodt kö- 
rülmények között végigizgulhatja a fut- 
ballközvetítést (a földszint térkép szerinti 
jobb alsó szobában). Olyannyira nyu- 

odtan, hogy még a lelkéről is megfe- 
eedkezik szegény. Irány a halál, majd 
különösen fontossá válik, hogy MENTSE- 
TEK! 


JUDGEMENT BOY GOLD 


Az utolsó körben Judgement Boy arany- 
szín változatának két kérdésére kell he- 
lyesen válaszolnotok, amelyek az egyes 
mvillalakók" napi rutintevékenységeire 
vonatkoznak. Aki kizárólag a segítségre 
hagyatkozott most magára vessen, mert 
nagy valószínűséggel nem fogja tudni a 
kérdésekre adandó válaszokat és kezd- 
heti elölről a játékot. 


Ja, és még valami: Necko Zombie téve- 
dett. Nem elég a tizenkét lélek megszer- 
zése a szállodából, azaz az álomvilág- 
ból történő kiszabaduláshoz. Még le kell 
számolnotok Gregory-val és a ,jó édes" 
anyukájával... Jó szórakozást hozzá! :) 


[Dae] 
suffocationOfreemail.hu 


H-FILES: RESIST OR SERUE - VÉGIGJÁTSZÁS 1. RÉSZ (PS2) 


ELŐJÁRÓBAN 

Vágjunk hát bele az X-Files végigjátszásába. 
Igyekeztem a lehető legalaposabban végigjárni a 
helyszíneket és begyűjteni valamennyi tárgyat. En- 
nek ellenére azért jó alaposan nézz körül minden- 
hol, hátha találsz még extra dolgokat. 

Ne felejtsd el, hogy a menüben meg lehet közel- 
ről nézni a tárgyaidat (Examine), és ilyenkor haX- 
et nyomsz, sokszor egyéb cuccokat is kaphatsz, 
sőt kombinálhatsz is (mint az RE-ben). Ha megje- 
lenik a jegyzetfüzet a sarokban, nézd meg milyen 
iratot kaptál, vagy mit jegyzett fel hősöd. Spórolj 
allószárzol, Feleslséjes séldénl áz öket zombikát 
lelődözni, ezt csak akkor tedd, ha külön írom. 
Ugyan néha adnak a zombik is lőszert, de nem 
sol A játék vége felé pedig kell a muníció, fő- 
Jin haj Múldérrel vegy, Alkdóbonérdemétjözt 
csinálni, hogy belelősz egy zombiba (vagy más 
ellenfélbe), akkor az — főleg a játék elején — elfek- 
szik. Ilyenkor kezdd el az áldozatot rugdosni 
(R1--Négyzet) egészen addig, amíg meg nem hal 
- főleg szűk szobákban; folyosókon érdemes özt 
csinálni. Ez sokáig tart, de sok lőszert megspórol- 
hatsz. Menteni az ablakra ragasztott X-eknél (is- 
merős nem?) lehet. Ennyit előjáróban, a többit 
menet közben mondom el. Kezdjük talán Mulder- 
rel, bár egyébként teljesen mindegy. 


MULDER - EPISODE 1: 
RENESANCE, ACT 1 
(RED FALLS) 


Az intro után a két ügynököt láthatod, amint meg- 
érkezik Red Falls városába. Mivel egy halott fekszik 
a földön, Mulder úgy dönt, bemegy a közeli étte- 
rembe, hátha tudja Tesznélni a telefont segélyhívás 
céljából (a mobil nem működik). Mikor megkapod, 
rögtön: gyakorold be: az irányítást, hogy. később 
könnyábtsáni ballot "ke, élsreáben özvábyik 
asztalnál egy kómás nőt találsz, akivel ugyan be- 
szélhetsz, de értelmes párbeszédre ne számíts. 
Megtalálod a telefont, bár amikor használni akarod 
kiderül, hogy az sem működik. Ráadásként a kómás 
néni is Jéled, mint kiderül igencsak rothadt álla- 

otba került, s hamarosan az is bizonyossá válik, 
Jég nem épp randizni akar veled (még az utat is 
eltorlaszolja), bár ha nem vigyázol rád akaszkodik. 
Így aztán gyorsan vess véget a friss kapcsolatnak és 
lődd agyon a lady-t. A kollégája is ott van, nézz be 
a konyhába, majd azt is csináld ki. A hullától felve- 
hetsz egy kulcsot (Roscoe"s Key), de még mielőtt to- 
vábbállnál, szedd fel a konyhából a gyógyítást és 
rongyot (Rag). Utóbbi a Molotov koktél készítéséhez 
kal, deerről majdia megfelelő helyen; A konyhával 
szemben találsz egy ajtót, most már a kulccsal kitu- 
dod nyitni. A ázáeéba kerülsz, kezdj el járkálni, 
majd jön egy bejátszás, melyben Mulder és Scully 
beszélnek egy keveset telefonon. Ezután menj jobb: 
ra a konténerhez, majd told el az útból jobb felé. 
Most már szabad az út a benzinkútig. 

A kútnál menj be a boltba és szedd fel a térképet, 
a lőszert, a jegyzetet (Gas Station Notes). Itt ment- 
hetsz is. Hagydíel a boltot és fordulj jobbra. A má- 
sik ajtó előtt a dobozban zörög valami. Ha kinyitod 
a dobozt egy zombi macska jön elő — gyorsan in- 
tézd el, mert idegesítően karmol -, fej a ládából 
kivehetsz egy gyógyítást. Ideje benézni a másik nyi- 
tott ajtón, ami a todlettbe visz. Bejátszás jön, zom- 
bikat kell irtanod - figyeld a tükröt, abból láthatod 
hogyan jönnek feléd a dögök. Miután végeztél a 
bandával, vizsgáld meg a hullát a WC előtt, van 
nála egy jogosítvány (Drivers licence). Menj ki — 
újabb zombi lesz itt -, majd menj a kocsihoz és 
nyisd ki az ajtaját (a vezető felőli oldalát). Lesz ben- 
ne egy kanna benzin, ami szintén a Molotov koktél- 
hoz kell. Ha végeztél itt, indulj el a város felé, azaz 
az ögyetten lehetséges irányba. Az egyik ulcában 
rögtön két zombi megy neked - mögötted egy rá- 
csos kaput is láthatsz ezt jegyezd meg. Őket meg- 
ölheted, mert lőszer van náluk - két adag is. Ha to- 
vább mész, láthatsz egy Old Jogs nevű kocsmát. 
Előtte találsz üvegeket, így már készíthetsz Molotov 
koktél. Lépj a menüdbe, és kombináld az üveget a 
Eésáírál; majd azt a ronggyal. Már kész is, igaz 
még ihajd még isikélf gyújtani, 

Keresd meg az utcában a Wetwire Video boltot és 
menj be. Öld meg a vén zombi mamát, és vizsgáld 
meg az íróasztalt az egyik szobában. Találsz egy 
Gate Clicker nevű kapunyitó szerkezetet. Egyébként 
a boltban benézhetsz a pomó részlegbé (s, igaz 
nézni semmit nem lehet, ú6ú Mulder kommentálja a 
dolgot, ugyanis neki ís van néhány filmje és kedve- 
li a stílust. :) 

Hagyd el a boltot és menj vissza oda ahol a két 
zombi neked jött. A Gate Clickert használva most 
már kinyüthatod a kaput fiudod, ar menüből hasz- 
nálhatod). Itt is jönnek zombik, de próbáld kikerül- 
ni őket. Szemben található a bár, nézz be oda. 
Felvehetsz néhány üveget az asztalról és pultról. A 
túl oldalon találod a szaunát, nézz be arra — bár 
előbb még a WC-be is bekukkanthatsz ha akarsz 
egy gyógyítást illetve lőszert. A medencéknél találsz 











egy öngyűjtót (Lighter), így most már dobálhatsz 
Molotov Töktélokat. A pult mögött itt is találhatsz lő- 
szert, majd miután felvetted nyomd meg a goml 

a közelben (jön egy-két zombi), így kinyithatsz egy 
ajtót. Menj be és vizsgáld meg a kamerát a hull 
mellet. Bejátszás jön, mely nem túl biztató. Megnéz- 
heted a többi szobát is, de nincs bennük semmi 
csak zombik. Végeztél menj ki a szabadba. 

Itt először is vizsgáld meg az égő kocsi hátsó ré- 
szét. Gyilkold le a zombit, ami neked ugrik. Vizs- 
gáld is át a testét és szedd fel a kulcsot, a posta hi- 
vatal hátsó ajtajához. Van még ott egy csomag is 
(Package), abban egy gyógyítást találsz, ha meg- 
vizsgálod a menüben. Ha ezzel megvagy szaladj 
vissza a videó bolthoz, ám ne menj be, hanem menj 
tovább. Az égő tűzoltónál nem érdemes a zombikat 
gyilkolnod, mert újratermelődnek. Szaladj tovább 
balra a város középpontjához. Elég sok zombit ta- 
Jálhotsz: üt Men o. padokkoz, col oz egákrál 
megtalálod Mandy felakasztott holtestét. A beját- 
szás végeztével tiéd egy újabb kulcs (Key to the 
vine Tedlát rázó état mallátt ahol égy has 
lott nő fekszik — találsz egy másik kulcsot, ez a pos- 
ta hivatal főbejáratát nyitja. 

A posta itt van a közelben, ha körbe nézel hamar 
megtalálhatod. Találsz egy ajtót, menj be rajta, 
majd öld meg a mama zombit a fegyverrel. Vedd 
fel a fegyvert, tiéd egy AK-47-es - nem rossz fegy- 
ver, de spórolj vele. A cucc hátránya, hogy lámpát 
nem lehet közben használni! Menj tovább a söté 
tebb szobába. Itt a hátsó részben találsz egy ládó- 
hoz hasonló konténert, benne egy kulccsal (Master 
PO Box Key). Ha ezt felvetted, menj át a dupla aj- 
tón. A pult mögött vagy. Felvehetsz egy lőszert, 
vagy akár menthetsz is. Vissza az előző szobába, 
dei mér csak egyetlen ajtó maradt, arra menj to- 
vább - ez a posta hátsó kijárata. 

Újra az utcán vagy, sok a zombi. Kb. fent találod 
Dr. Dawson irodáját, talán érdeme benézni, hogy a 
térképen meg legyen jelölve, de ne csinálj most ott 
semmit. Helyette indulj felfelé, és egészen addig 
szaladj, amig jobb híján jobbra nem kell fordulni. 
A sheriff irodáját kell megtalálni, mely egyébként 
ha a térképen nézed a város észak nyugati felén 















van. 
A sheriff irodában igen nagy a kupi. Hamarosan 
egy ordítást hallhatsz, szaladj a hang irányába, 
azaz a börtönbe. Itt lődd le a zombit, majd jön egy 
bejátszés, melynek végén Scully csatlakozik hoz- 


zad. 

Először is vizsgáld át a börtönben a sheriff hulló- 
jót, mert van nála kulcs (File Cabinet Key). 
Vissza az elöző szobás; és nézd meg a szekrényt 
a jobb oldalon — az imént felvett kulcs nyitja. Benne 
lesz a Sheriff File Folder, amit ha közelről megné- 
zel, egy-két érdekes infó birtokába juthatsz, mely 
később hasznos lehet. Nézd meg az íróasztalt is — 
a számítógép mellett —, mert találsz feljegyzést a 
sherifftől. Távozhatsz az utcára. 

megi yezted, hol van a doki háza? Mert most 
cet beliínásni (Dr. Dawson Office). A folyosón le- 
felé menj, majd menj be az ajtón — csak egy ajtó 
van nyitva, nem tévedhetsz, az egyik ajtóhoz, 

jyanis kód kell. Menj tovább egy másik szobába, 
édedvezkl félts gyögyszstt a hulla mellöl és bono; 
hogy ments! Ezután menj vissza a kódos ajtóhoz. A 
Köd al sherf File Folderén van rajta, egész ponto- 
san a következő: 57383. 

Bent kicsit sötét lesz. A fenti kisebb szobában ta- 
lálsz két lőszert, majd lent vizsgálódj. Egy bejátszás 
jön, egy zombi megharapja Muldert Ök A 
majd érdekes dolgok következnek. Scully Teged 
hogy Mulder megfertőződhetett, ezért ellenmérget 
akar csinálni. Ehhez azonban egy boncolást kell vé- 
geznie, no meg egy-két egyéb műveletet is. A baj 
csak az, hogy amíg ő dolgozik, addig nekünk vé 
denünk kell a folyamatosan felénk 
tól. Vigyázz Scully életére, ha megölik, a játéknak 
vége! Most hasznos a sok lőszer, no meg a Kalas- 
nyikovi Nem lesz egy könnyű művelet, de ha van 
elég lőszered, akkor sikeresen megvédheted Scully- 
t. Mikor a kollégád a mikroszkóphoz rohan, akkor 
már nem sok van hátra, de ki kell tartanod! Ha vé- 
geztél egy hosszabb bejátszás jön, Mulder megme- 
nekül és Scully segít kiiktatni a maradék zombikat. 
Miután végeztél vizsgáld át a két szobát, mert ben- 
tebb találhatsz még lőszert és gyógyítást. Végeztél 
kimehetsz az utcára. aki jú 

Egész pontosan Manson Motelt kellene lálni. 
A dortól indulj balra, valahol ott kell ns ke- 
rítésen egy kicsi bejáratnak, mely a Motelhoz visz — 
térkép. Ha megvan keresd meg előbb az irodát (OF 
fice), aztán a 6-os szobát. Mind a kettőben találsz 
cuccokat. Ha megvan menj ki az utcára, és indulj 
észak felé. Találnod kell nyugatra a kerítésen egy 
másik szakaszt, mely kinyilt, Ha arra elmész 
Skyland Parkba jutsz — a térképen megnézheted hol 
van. Vigyázva a zombikra, keressd meg az ikrek 
lakókocsiját, mivel bemehetsz — a kutyák közelében 
üvegeket is találsz. A kocsiban gyógyszert és egy 
máplót (Mandys Diary), vehetsz fe Erre egy jelenet 
jön, a végén Scully távozik. 

Hagyd ott a parkot és menj vissza a sheriff irodá- 





jához. Kb. balra találsz egy kaput, rajta egy pen- 
tagram alakú jellel. lépj a menüdbe és vizsgáld 
meg egy kicsit jobban a naplót, mert előkerül belő- 
le egy pentagram alakú nyaklánc, mit ad isten pont 
ilyen kell nekünk! Helyezd is bele a kapuba (a me- 
nüből kell csinálni), mire szabaddá válik az út. Egy 
házba jutsz. 

Odabent először is vedd fel a gyógyszert az asz- 
talról, majd menj be a fogaskerekes szobába. Itt ta- 
lálsz egy létrát, mássz fel rajta. Egy újabb létra után 
a padlásra jutsz egy nagy pentagrammal a köze- 
pén. Ott megtalálod K Katlyn naplóját is és egy beját- 
szás jön. Nagyjából jobbra a Bodygvard Videoty- 

ot is megtalálod, ezt vedd fel. Mássz le a létrá- 
kén ésSzalhihívzi hog; Megj viászaloz ekölszobő. 
ba, majd indulj el a lépcsőn, majd egy SZARVAS :) 
trófeás szobába jutsz ahol menthetsz is. Vissza a ut- 
cára. 

Scully-val kell találkoznod. Indulj el és az utca vé- 
gében megtalálod nagyjából a tűzoltóság épületé- 
nél (a térképen FDRF jelzi). Egy jelenet jön, Scully 
elveszik, más utat kell találni — mert egyébként a 
Shop Easy-be kell eljutni, csak azon a tűzoltóságon 
ót vezetett az Út. 
sz irány sza d ESZ s a fő- 

járatig menj, ahol kapsz egy SMS-t. Nézd meg a 
monde a telefonodat, zoomolj rá, ha nem látod, 
Egy számot kell látnod (1013). Itt a postán — pont 
ebben a szobában — találsz számozott fiókokat. 
Nézd meg a 1003-1024-es számú fiókokat, ezek 
közül is az 1013-ast. Megkapod a filmből ismert 
Stiletto-t, mely ugye az idegenek likvidálására szol- 

jól (tarkón kell szúrni őket vele). Térj vissza a videó 

boltba. Menj a hátsó szobába, ahol a fotel is van. 
Told arrébb a fotelt, egy kisebb ajtót találsz mögöt- 
te, de es vszeg éz, lépj a menüdbe sz 
vizsgáld meg a vard Video-t, ugyanis ott la- 
elké a kulcs (Video Key). Mehetsz tovább. 

Kint végre eljutsz Shop Easy-be, ott vár Scully is. A 
bolt előtt menthetsz, majd menj be. A dupla ajtót 
Scully kinyitja, előtte azonban vedd fel az üveget, a 
gyógyszert és a lőszert a boltból. Bent a dupla aj- 
tón rögtön fordulj meg és két szobát találsz, fs olt 
lőszer. A folyosó végén a szobában megtalálod, 
Kallynt, jönni fog veled. Vissza a boltba, ahol eg 
érdekes jelenet jön. Megérkezik a sheriff, ám Mul- 
der észreveszi, jESA a szeme furcsán feketén viló- 

ít. A sorozat rajongói bizonyára vágják mit lett ve- 
le, mindenesetre ő az első főellenség. Mindenekelőtt 
a képernyő sarkában a zöld X mutatja az energiá- 
jót. Csináld azt, hogy szaladj körbe-körbe, vi- 
gyózz, mert ha a közeledbe kerül, rád lő a shotgun- 
jóval. Ezenfelül észreveheted, hogy a sheriff körül 
rózsaszín fény szikrázik, mely folyamatosan nő. 
Mikor elér egy szintet, akkor egy hatalmas energi- 
asugarat ló feléd — igaz könnyő kikerülni, de na- 
yot sebez. Miután egy ilyet előt, lebénul egy pil- 
lsd, így belelőhetsz párat. Csináld ezt amíg el 








nem az energiája. Ekkor megjelenik a Stiletto 
jele, ekkor vedd elő a Stilettot, majd várd meg, mit 
lebénul (tehát lő egyet az energiával). Ezután kerüli 

ögé és döfd a tűt hátulról a tarkójába, ezzel kicsi- 
nálhatod. Kárpótlásul felveheted a shotgunját! Nem 
tudsz Scully-ék után menni — bezáródott az ajtó -, 
ezért hagyd el a boltot. 

Fordulj balra, és menj át a kerítésen. Nemsokára 
egy hatalmas alagutat találsz, menj oda be. 

Eljutsz az égő óvárosba, szaladj a végébe és egy 
bejátszás jön. A végén Mulder egy régi katakom- 
bában landol, közben Scully is előke ül. 

Lesznek itt még egyéb emberek is, beszélj velük 
vagy kétszer-háromszor. Sok minden kiderül. Mikor 
vissza kapod az irányítást, a közeli szobál Ive- 
hetsz egy tárat, valamint az éjszakai szer téves 
(Night Vision Goggle — egy széken hever). Ekkor 
egy bejátszás jön, Gillnitz elszökik. Érdemes mente- 
ni mielőtt utána mennél, Kövesd, mojd menj át az 
ajtókon. Egy baromi sötét szobába kerülsz, mely 
szoba már maga a bánya. 

Hamarosan az egész kömelázáni beremeg és el- 
kezd összeomlani. Mikor tiéd az irányítás azonnal 
vedd fel az éjszakai szemüveget. A feladat, hogy 
eljuss a bánya végébe úgy, hogy közben mindig 
bevárod Scully-t — nehéz lesz! Ha túl messze mész 
tőle, akkor nem tud követni, tehát várd be. Nehezi- 
ti a dolgot, hogy zombik jönnek feléd. Próbálj moz- 
gásban maradni, mert ha megállsz, akkor folyama- 
tosan jönnek rád a dögök — haszna van itt a 
shotgunnak. Ha Scully al neked is véged! 
Ügyelj arra is, hogy ha túl sokat időzöl, akkor a bá- 
nya összeomlik és eltemet. Arra is figyelj, hogy a 
nagyobb közvhatagokba ne menj belet A folyosó 
végén egy létrát találsz, mássz fel ott. Egy újabb 
szakasz jön, de ez nehezebb lesz, több zombival és 
kővel. Itt is felfelé menj, majd balra fordulj az elá- 
gazásnál. Ha sikerül végigmenned ezen a nem egy- 
szerű részen, akkor ázhoz jutsz — egyébként 
Scully-val ez a rész könnyöbb lesz, mert Mulder 
jobban tud követni. 

A házban jön egy bejátszás, Scully beáll az ajtó- 
ba és zombikat írt, amíg neked be kell indítanod a 
felvonót. Ha Scully segítségért kiállt, akkor menj és 
szedj le néhány dögöt. Először is menj be a kocsi- 






















ba és vedd fel a kapcsoló darabot (Rusty Lever). 
Menj be az ajtón, szedd le a zombit (van nála egy 
Fingerprint Spray, ezt tedd el) és tedd a kapcsolót a 
helyére, a Main Power felirat mellé, majd kapcsold 
is át. Ezzel elmegy az áram, igy a kezelőpulton át 
tudod kapcsolni a másik kapcsolót, mely addig 
áram alatt volt — és ha meghúztad komoly energia- 
veszteséd ért. Ezután megint menj a Main Power 
kapcsolóhoz, és ismét kapcsold át. Szaladj Scully- 
hoz, iktasd ki a maradék zombikat és menj a kocsi- 
ba. Kellemetlen meglepetés ér, mivel Gillnitz egy 
bombát hagyott itt. Vizsgáld meg: egy kóddal lehet- 
ne hatástalanítani. A kódot úgy lehet megtudni, 
hogy befújod a bombát Fingerprint Spray-el és lát- 
hatod a kombinációt, de ha nem akarsz fáradni, 
egyszerűen ezt írd be: 427. 

Hamarosan megérkezel Briar Lake-be. 


MULDER - EPISODE 1: 
RENESANCE, ACT 2 
(BRIAR LAKE) 


Miután visszaérkezel tedd vissza a fegyveredet és 
lődd agyon a kutyát. Szaladj előre egészen az 
üvegházig, ott egy kisebb bejátszás jön. Kövesd az 
ösvényt egészen a hatalmas héza. 

Bent menj be a könyvtárba - az egyetlen ajtó, ami 
nyitva van. Onnan keresd az Alan Greenburg MD 
feliratú ajtót és menj be, Egy jelenet jön, majd vizs- 
gáld meg a doki kabátját, tiéd a Greenburgís Bad- 
B Mehetsz vissza a hallba, ahol a pult mögött ta- 
lálsz egy tárat, illetve egy ajtót. Most már az is ki- 
nyithatod a kapcsolóval mellette. 

Rögtön fordulj balra, így a szobából felveheted a 
térképet a szobából - ezt a szobát jegyezd meg. A 
folyosó elég sok ajtót találsz, mindegyikbe beme- 
hetsz. Van itt egy nem működő lift is. Vizsgáld át a 
szobákat és kapdosd fel a cuccokat. A gyógyítás kí- 
vül a legfontosabb a Blank Security Card, ez is ott 
lesz az egyik kicsi szobában. Menj vissza a szobá- 
ba, ahol a térképet vetted fel és keresd meg a szó- 
jzaóiosi - kb. jobbra lesz az asztalon. Mulder 
érintkezésbe lép a barátaival. Hamarosan egy kó- 
dot is kap, melyet a jegyzetek között lehet megnéz- 
ni. A szobában a falon találsz egy sötétebb feketés 
színű e falon. Azt vizsgáld meg, majd 
tedd bele a Blank Security Cardot (a menüből kell 
ezt csinálni). Ezután írd be a kódot (86592) és tiéd 
az igazi Security Card. Mehetsz a lifthez, melyet in- 
dís be, majd bent nyomd meg a gombot. Bejátszás 


jön. 

Mulder egy folyosóra érkezik. Keresd meg a szür- 
ke színű dupla ajtót és menj be rajta. Keresd meg a 
következő ajtót is és ott is menj be. Újabb jelenet jön 
Scully-val. Menj be a konténeres szobába (a másik 
dupla ajtó zárva lesz, azt hiszem), ami úgy néz ki, 
mint egy hullaház. Az asztalról vedd fel a Sugery 
Bay Key Cardot. Egy fura jelent jön, mintha egy 
örarájatülára söpörne végig mindenhol... Ezután 
furcsa kattogó zajt fogsz hallani. A közelben találsz 
egy panelt, azt aktiváld, majd zombik jönnek elő. 
öld meg őket, mert lőszert vehetsz fel — a shotgun- 
hoz is! Menj ki és válaszd a dupla ajtót — menj oda 
be. Egy zombit találsz ott, de mielőtt lelőnéd készülj 
fel a menekülésre. Ugyanis mikor elterül, a rejtélyes 
fekete színű olajhoz hasonló folyadék jön belőle 
elő, mely elkezd feléd úszni. A film ismerőinek nem 
kell ezt bemutatnom: ha hozzád ér véged, tehát na- 
gyon gyorsan szaladj ki a szobából, majd rohanj 
vissza a főfolyosóra. Menj be a kék színű ajtón és 
öld meg a női zombit. Nyisd ki az ajtót és menj be. 
Újabb zombi érkezik, majd nyomd meg a kapcso- 
lót a falon, hogy újabb ajtót tudj megnyitni — két 
nemn kívárit verdég is jön; ÜsdiJá éket, majd vizs 
gáld meg a fehérköpenyes hullát, a Reanimation 
lab Key Card van nála. Ments (közelben lehet), 
majd válaszd a dupla ajtót, és meg se állj a nagy 
szobák; ahol az érdekes kísérlet zajlott. Vedd fel. a 
gyógyítást, és a két adag shotgun lőszert. Kocogj 
oda a nagy üveg ,akváriumhoz" és egy újabb főel- 
lenség jön, Katlyn! 

Nem lesz nehéz. Csináld ugyanazt, amit a sheriff- 
nél is. Most könnyebb lesz, mert nincsenek akadá- 
lyok és nem kell a Stilettoval bénázni. 

Ha végeztél menj ki a folyosóra, mert ott kinyílt 
egy újabb ajtó, menj arra. Fordulj jobbra és a ha- 
lott őrtől vedd el a Security Office Key Cardot. Van 
itt egy mentőhely is, mellette jobbra találsz egy aj- 
tót, ami nem nyikk. A közelben is van egy ajtó, mely 
az új kulcsoddal kinyitható és egy kezelőszobába 
visz. Szaladj a nagyobb kezelőszervhez (térkép van 
ott) és a bal oldalon, majd a jobb oldalon is nyomj 
meg egy gombot. Mind a kettő egy-egy ajtó nyit ki. 
Ebben a szobában van az egyik, mely a fegyver- 
raktárba visz. Ott felveheted az Mea és hozzó két 
tárat és ógyítást is. Ezt a rt még ne 
használd, eleri og később! Menj mkébb ált. 
töhelyhez — ments! -, és mellette ugorj be az ajtón. 

Egy hosszabb jelent jön, melyben még Krycek is 
feltűnik és amellett, hogy megmenti Mulder életét ki- 
sebb mészárlást rendez. Sok minden történik, a lé- 
nyeg, hogy Krycek elmenekül és bezárja maga 

















mögött az ajtót — Scully miután megérkezett, pró- 
bálja követni. 

Ha tied az irányítás először is öld meg a három 
zombit - nagyon spórolj a lőszerrel! Ezután sza- 
kadj a számítógéphez és. nyomd mega gombot, 
amivel kinyithatod a közeli ajtót. Gyorsan szaladj 
la mert bezáródik. Egy problémás hosszú felodat 
fönz.megikéli ölni három Katlyrit illetve-a klönjöit. 
Ne használd az M4-et, viszont ha van lőszered 
más fegyverhez, akkor szerencséd van. Ha kevés 
a lőszer, akkor szaladj össze-vissza, hogy egy- 
műsküssékiailánök, Azt iz megesínáltalod, hogy; 
egymás energianyalábjába csalod őket. Ez 
hosszú folyamat lesz, de ha megölöd őket, még 
nincs vége a bulinak. Égy hosszabb bejátszást lát- 
hatsz, melynek végén egy Harvester nevű , varázs- 
lóval" kell megküzdened. Az öreg feléleszti a kló- 
nokat, ráadásul hiába ölöd meg őket, mindig fel- 
támadnak. Ráadásnak Scully is itt lesz, és ha őt el- 
intézik a klónok, akkor neked is hetes A lényeg, 
hogy a varázslót kell megölni, de ha a közelébe 
mész vagy megállsz előtte (mondjuk középen), ak- 
kor lebénít és mozdulni sem tudsz, nemhogy löni. 
Ez így elég reménytelen, de van egy trükk! Mikor 
elkezdődik az összecsapás, kapd elő az M-et 
(vagy már legyen nálad) és NAGYON GYOR- 
SAN, mielőtt felélesztené a klónokat, ott ahol vagy 
(talán egy kicsit mehetsz előre) célozd be Harves- 
tert és lődd le! Ha gyors és jól célzol 3 má- 
sodperc alatt mi pyedieti ezi a csatát anélkül, 
hogy aiklónökkel foglalkoznod. köllene A lénye. 








ge, oldalról tüzelj és ne középről, mert 
ulszk Amennyiben a könök élnek, okdolról lődd 
le a varázslót, majd a klónokat is intézd el. Ha 

yőzöl, menj a varázsló helyére és egy hosszabb 
Bejátszás jön. Az első epizódnak vége, kapsz né- 
hány bonuszt! 


SCULLY - EPISODE 1: 
RENESANCE, ACT 1 
(RED FALLS) 


Az intro után láthatod, amint az ügynökpáros 
megérkezik Red Falls-ba, Az úton ullát talál- 
nak, így Mulder bemegy az ölette Scully pe- 
dig kint marad. A friss hulla hamar feléled és ne- 
ked ront. Gyorsan vadászd le, majd vedd fel az 
elhagyott lőszert. Fordulj balra, a Lé ház között 
fel tudsz mászni a konténerre és át tudsz menni a 
túloldalra. A motelhez érkeztél, Mulder hív telefo- 
non. A beszélgetés Te menj be az Office- 
ba és a könyvespolcról kapd fel a térképet, vala- 
mint a pult mögül a kulcsot (Motel Room Key). Ke- 
resd fel a 6-os szobát és menj be. Öld meg bent 
a zombit, majd vedd fel a gyógyítást az asztalról. 
Vizsgáld át az egyik zombit, majd vedd fel a Ga- 
tebox Key növő külösöt Menj ki, majd nézd meg 
a kerítést és a szürke kapcsolónál, nyomd meg a 
gombot. Az utcára kerülsz. A közelben találod Dr. 
Dawson irodáját, azt keresd meg és menj be — ki- 
csit fentebb van a kiindulási helyzetedhez képest. 
Az irodában menj lefelé, aztán fordulj balra. 
Menj be az ajtókon egészen a hulláig, amit Scully 
kommentál, Találsz itt egy kódos ajtót is, ezt majd 
később érdemes és lehet Yinyitni. Találsz amúgy a 
szobában egy gyógyítást is. Menj ki az utcára. 

Ha Mulderrel már játszottál, ÖktőE a következő 
helyet könnyebben meg találni. 
akkor kicsit gázosabb a helyzet. A kitört üvegű 
boltot kell megtalálni. Indulj észak felé, amíg nem 
látsz egy Viny] Right feliratú épületet. Attól jobbra 
találo SE EE ká] ús al si 
Az üvegdaral özött találsz tarapófogót 
(Bolkcutters). Ha megvan vedd ösze felé jőni 
és keresd meg a sheriff irodáját. 

Az épületben a sheriff sehol nincs. Ha vizsgá- 
lódsz találsz két et is (Sheriff Note, Sheriff 
Warrning) és a WC-ben gyógyítás is van. Menj a 
tállához és megismered Chacot: Bee, sv 





la nem, 












jégyszerre van szül így Scully megígéri, 
Hgy szerez neki. indulj kifelé és Chaco szól hol 
van a kulcsa a lakókocsijának — az egyik asztalon 
csillog (Key to Chaco"s Trailer). 

Vedd elő a térképet és nézd meg hol van a 
Skyland Park. Menj arra, ám a bejáratnál rácsok- 
ba ütközöl. Használd (a menüből) a harapófogót, 
így bejuthatsz. A parkban pár zombi lézeng. Ke- 
resd meg Chaco Telyét — a kutyáknál lesz. Bent 
vedd fel az üres üveget (a Molotov koktélhoz), 
Chaco gyógyszerét (a IL est e itt még 
egy tár és egy öngyújtó (Lighter) is. Indulj vissza a 
sheriff irodájába, ám ekkor a kutyák elszabadul- 
nak. Intézd el öket. A sheriffnél hatalmas kiáltásra 
lehetsz figyelmes. Siess a cellához, Mulder is ott 
van épp egy zombi akarja megkóstolni. Lődd 
gyorsan le. A zombit. Nem Muldert. :) Hosszabb 
jelenet jön. 

Miután visszakaptad az irányítást vizsgáld meg 
a sheriff hulláját. Lesz nála egy kulcs (File Cabinet 
Key). Menj vissza az előző szobába és nyisd ki 


vele az irattartót. tesz benne egy fontos irat (She- 
riff File Folder, rajta egy számsorral, mely kódként 
szolgál valahova). Hogyd itt a helyet és menj vis- 


sza Dr. Dawson irodájába. 
ig, bár előtte mindenkép- 
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Meg se állj a kódos aj 
pen ments! A kód: 57383, ez van a Sheriff File 
Folderen. A szobában indulj felfelé, kapd fel a tá- 
rakat, majd vizsgákl meg az asztalt, ahol a mik- 
roszkópot látod — tiéd a Bax of Slides. Menj a szo- 
baimésik végébe, áliol Muklart: megharapja ogy 
zombi - Öld heg; A zombit. Nem Mulder. :) 
Scully attól fél, hogy Muder megfertőződhet, í 
most gyorsan ellenani t kell készítenie, de áll 
haz egy boncolást is el kell végezni. A játék legér- 
dekesebb jelenete jön. bár cki gyengébb idegze- 
tű és nem bírja a belek látványát, az bajban lesz. 
Boncolnunk kell ugyanis! A lényeg a következő: 
amíg Mulder feltartoztatja a zombikat, addig ne- 
künk még kell csmókunk az elnünyegok Gyor 
san kell cselekedni, mert Mulder Tedd és a já- 
téknak vége -, ha nem csipkedjük magunkat. Te- 
hát tedd a következőt: mikor előtted van a hulla 
nyomd meg a Négyzetet és válaszd ki a kesztyűt 
és a szemüveget (az első a kesztyű). Ez azért fon- 
tos, mert másképpen Scully is megfertőződik. Ha 
szimagyonévéleszzl to szikét kajszél alja kösztslek, 
A boncoláshoz négy helyen kell felvágni a hulla 
mellkasát az ismert Y alakban — a film ismerői 
előnyben. Mozgasd a kurzort, és amikor átvált, 
akkor nyomj X-et. Ezután keresd meg az adott 

nt ellenpontját és megint nyomj X-et. Hogy ért- 
Pétöbb legyen: menj lágyék részre és keresd meg 
a vágási pontot (X). Ezután mozgasd a kurzort a 
mellkas-has felé, és mikor a kurzor elváltozik, ak- 
kor megint nyomj X-et. Ezután csinálj egy bemet- 
szést a jobb és bal vállnál is (persze ezeket is kösd 
össze a hassal) és így teljesen felvághatod a hul- 
lat, hmm... elég bizarrul néz ki. Most vedd tedd el 
a szikét és vedd elő a fecskendőt, majd keresd 
meg a fehéres színű szervet és nyomj X-et. Ok, ez- 
zel készen vagy. Hagyd abba a boncolási és lépi 
a menüdbe. Kombináld az injekciós tű tartalmát a 
Slides-szal, majd amit kapsz, azt tedd a mikro- 
szkóp alá - tehát szaladj oda. A mikroszkó 
ezeket a számokat írd be: 4, 3, 2 - felülről letelé. 
Kész , menj Mulderhez és beszélj vele. A be- 
szélgetésből kiderül, hogy Chaco biztos nem él 
már (ha meg akarsz bizonyosodni róla megnéz- 
heted). A végén öld meg a maradék zombikat. A 
közelben kinyílt egy ajtó, itt felvehetsz lőszert és 
jyógyítást. (Most jut eszembe, ha a védőfelszere- 
fs nélkül boncoltál, akkor fertőzött lettél, így hasz: 
nálj magadon is ellenmérget!) 

Tsi vissza Siyiani Parkba ár alt kereselmegjaz 
utolsó lakókocsit - fel kell menni a lépcsőn, Mulder 
kinyitja az ajtót. Bent találsz gyógyszert, valamint 
a fotelen látható kabátból felvehetsz egy kulcsot 
(Hector s Garage Key). Itt kisebb bejátszás jön, 
majd Mulder elilan. Kövesd a példáját és indulj a 
Motel felé. Ott a közelben rád támad egy fehér ru- 
hás zombi, azt mindenképp intézd el, mert egy 
kulcs van nála (Post Office Back Door Key). Sze- 
rencsére a posta a közelben van (legalábbis a 
hátsó ajtaja), egész pontosan jobbra, menj be ott. 
Válaszd a dupla ajtón és kapd fel a tárat. Keresd 
meg a főbejáratot és távozz rajta — a pulttal szem- 
ben van. A város középpontjában vagy, sok-sok 
zombival egyetemben. 

Középen vizsgálódj a padoknál, érdemes meg- 
nézni Mandy holtestét. Indulj az len ka 
amerre lehet, meg se állj a benzinkútig. Útközben 
egyébként találhatsz egy égő autót, ott a zombik 
újratermelődnek, ne törődj velük. A Welwired Vi- 
deo boltba is benézhetsz, ahol Scully érdekes 
megjegyzést fűz a pornórészleghez, illetve Mul- 
erb 2) 


Z. 

A kútnál a parkoló kocsiból felvehetsz egy benzi- 
neskannát (Molotov koktélhoz). lépj be jobbra a 
mosdóba és a halott nőtől vedd el a jogsit. Irány 
be boltba és kapd fel a jegyzetet. Találsz itt a 
mentőhely mellett egy ajtót is, ezt ki tudod nyitni. 
Bent az esztülön . vehetsz egy új fegyvert, a 
Magnumot! Ezután nyomd meg a gombot a pane- 
lon, így fel emelheted a kocsit és egy főellenség, 
Hector támad rád. Fegyverrel őt nem lehet megse- 
bezni. Csald a kocsi alá, majd szaladj a gombhoz 
és engedd rá az autót. Ha ezt háromszor megcsi- 
nélcd val; óda győzelem. 

Ha ez megvan kinyílik egy új szekrény, ahonnan 
egy emelőt vehetsz fel (Scissor Jack), no meg egy 
cigarettásdobozt. Ezt a menüben vizsgáld is meg, 
hogy meg kapd a Kate"s Work Key-t. Hagyd itt a 
boltot, majd fogadd Mulder hívását. 

Egészen messzire kell visszamenni, méghozzá a 
tűzoltóság épületéhez. Vedd elő a térképet, és ke- 
resd meg az FDRF jelzésű épületet északnyugaton. 
Oda kell menni, hosszú séta 

Mulder ott fog várni, majd megint egy jelenet 
jön, újra elveszíti lást a páros. 

Scully viszont bekerül a tűzoltóság épületébe. 
Rögtön az egyik hulla mellett találhatsz egy kul- 








csot (Firehouse Key). Haladj szobáról-szobára és 
közben vedd fel a Magnum töltényt. A fürdőszo- 
bában is találsz még töltényt, oda is nézz be. For- 
dulj észak felé és lépj be a szobába, majd a menj 
át a dupla ajtón. Újabb ajtókat találsz, fordulj te- 
Hánbaka Ölég az égőszámbttés vakdieka 
gyógyítást a közelből. Keresd meg az Exit feliratú 
ajtót és távozz rajta — vigyázz a kutyával! Amúgy 
a kijárat közelében találsz rongyot (Rag), a Molo- 
tov koktélhoz. 

Kint újra az utcára kerülsz. Vigyázva a kutyákra 
keresd fel a Shop Easy-t és ott lesz Mulder. 

Bent a boltban kezdi fel az üveget, a gyógyítást 
és a lőszert. A sarokban nyisd ki a dupla ajtót, 
majd a két másik ajtó mögül vedd fel a lőszert. A 
folyosó végi szobában megtalálod Katlynt. Próbálj 
meg távozni, de megékezik a sheri í 
Mulder megküzd vele, neked más utat 
Keresd meg a hátsó ajtót, Katlyn kinyitja — Exit fe- 
lirat van rajta. 

Kint aztán a lány elszalad, kövesd, át az alagú- 
ton. Az óvárosban szaladj a hely végébe, majd ott 
fordulj balra. Találsz egy kaput, ami a temetőbe 
visz. Keresd meg a kis épületet, ott van Katlyn. 
Sajnos nem sokáig élvezhetjük a társaságát, mivel 
az ismerős fekete színű olajhoz hasonló trutyit ök- 
lendez fel, ami elkezd feléd kúszni. A film ismerői 
bizonyára vágják miről van szó, tehát GYORSAN 
menekülj el onnan, mert ha hozzád ér, egyből 
meghalsz! Mássz fel a sírra és ugorj át a túloldal- 
ra, majd szaladj előre a szellőzőnyíláshoz. Távo- 
lítsd el a hara; ska és lekúszhatsz. 

Egy régi katakomi ába kerülsz, hagyd itt a túlélő- 
ket, mert az egyik szobában ott lesz Mulder. Be- 
szélj mindenkivel, többször is. Vizsgáld meg a 
szobákat, az egyikben lőszert, míg egy másikban 
a széken éjszakai szemüveget (Night Vision 
Goggle) találsz. Ha ez utóbbi megvan egy újal 
jelenet jön, Gillnitz elszökik. Feltétlenül ments, 
majd kövesd a sötét bányáig. A bányában vedd 
fel az éjszakai szemüveget. A feladat, hogy eljuss 
a bánya végébe, mielőtt az egész összeomlana — 
félrét lanadl kel Arra figyel, Hogy Malá he 
veszítsd el, mert ha meghal, vége a játéknak. Saj- 
nos sok-sok zombi is fog jönni, legyél folyamato- 
san mozgásban, akkor kevesebb termelődik. Ha 
sikerül Muldert a végébe vezetned, egy létrát ta- 
lálsz. Fent menj előre és vigyázz a lehulló sziklák- 
ra. Szerencsére Mulder könnyebben követ, mint 
Scully, mikor Mulderrel vagy. A második járatban 
előre menj, majd fordulj balra. A végén egy kis 
házhoz érkezel. 

A házban a rögtön egy beszélgetést láthatsz. Ez- 
tuán Mulder feltartoztatja a zombikat, amíg te be- 
indítod a kocsit. Csak állos segíts neki ha kéri, de 
akkor siess! A kocsiból vedd fel a rozsdás kapcso- 
lót (Rusty Lever), majd menj be az ajtón. Lődd le a 
zombit és vedd fel a Fingerprint Spray-t. Tedd a 
kapcsolót a Main Power felirat GAlbé kapcsold 
át. Az áram elmegy, így áttudod kapcsolni a pa- 
HeleNI a másik jápcebt - az heg áram alatt 
volt. Ha ez mi in akkor int húz a Ma- 
in Power felrarlkopcsólótés reá Műjdorhezala 
tézd el a pár zombit, ments és menj a kocsiba. Ott 
egy bombát hagyott Gillnitz, de ha használod a 
Fingerprint. Spray-t rájöhetsz a kombinációra. 
Amúgy ezt írd be: 427. 


SCULLY - EPISODE 1 
RENESANCE, ACT 2 
(BRIAR LAKE) 


Vigyázva a kutyára szaladj egészen az üveghá- 
zig. Ör lesz egy rövid jelenet Mulder és Scully kö- 
zött. Az üvegház előtt találsz egy növényt, azt 
vizsgáld meg. Tiéd a Data Stramonium Éxtract. 
Kövesd az ösvényt, amíg meg nem találod az óri- 
ási házat. 

A pultnál felveheted a lőszert, majd menj be az 
egyetlen nyitott ajtón, mely Greenburg irodájába 
visz. Az asztalánál egy bejátszás jön. Az asztal- 
ról vedd fel a Diagramot, majd menj a számító- 
géphez. Egy bejátszás jön, Mulder itt hagy. Kap- 
csold be a gépet és kódnak írd be: RESONANCE. 
A listából ezután válaszd ki a Winslow nevet és a 
kérdésre felelj , Yes"-szel. Ezzel kinyitottál egy aj- 


tót. 
Menj ott be és fogd meg a dobozt, de ne told, 
hanem húzd arrébb. Miután arrébb húztad, vizs- 
gáld meg a falat, ott ahol a láda volt. Egy titkos 
ajtót kell találnod. Bent balra találsz egy másik 
ilyen ajtót, azt is keresd meg. Vedd fel az aszpi- 
rint és menj ki az ajtón. Balra találsz egy másik 
szobát, onnan vedd fel a térképet, majd Mulder 
üzenetét. A folyosón több szobát is találsz (meg 
egy nem működő liftet, azt kell most beindítani), 
vedd fel a gyógyítást és Blank Security Cardot (ez 
fontos!). vidd ártyát a szobába, ahol a térké- 

t is felvetted, majd tedd bele a falon látható 
ete számítógépbe. Egy kódot is be kell irni: 














86592. Tiéd a működő kártya, irány a lifthez, 
amit indíts be. 

Útközben egy jelenetet is láthatsz, majd a lift 
megakad. Gyorsan mássz ki onnan, mielőtt össze- 
omlik. A folyosón két zombi megy neked. Jobbra 
az egyik szobában találsz egy Vaccine Gun-t és 
Psychometert, ezeket mindenképp vedd fel. Vissza 
ai folyosóra, majd koltaraikévetkezősszobéba; ít 
lesz gyógyítás és egy csomag Empty Chemical 
Darts a Vaccine Gunba. Ezután válaszd a fenti 
dupla ajtót, öld meg a két zombit (rendőr és fehér 
ruhás), majd a jobb oldali szobából vedd fel a 

jyógyítást. A folyosó végén találsz még egy szo- 
Bé. oda menj be (a másik két ajtó zárva lesz). 
Vedd fel a gyógyszert és a lőszert, majd a Datura 
Stamoniumot. Itt menthetsz is, ezt se mulaszd el, 
Vissza a folyosóra, majd jobbra kinyithatsz egy 
másik ajtót. Bent egy élő embert találsz, bár sokat 
nem tud mondani. Mindenesetre vedd fel a Box of 
Empty Vials-t, majd irány vissza a folyosóra. A 
végén találsz egy újabb ajtót oda is menj be, Itt 
egy Box of Microscope Slide-ot és Empty Beakert 
vehetsz fel A szoba másik végéből köpd fel a 
Clipboardot. Fekszik itt egy hulla is, azt is vizsgáld 
meg. Most egy újabb boncolás következik, csináld 
azt mind legutóbb, de most a tűvel a színes (piro- 
sas) szervből vegyél mintát. Ezután kombináld a 
kapott anyagot a Microscope Slide-dal, majd 
menj oda polchoz. Használd itt a Box of Empty Vi- 
alst és egy csomó kémiai anyagot kapsz — min- 
denféle toxinok. A lényeg, hogy a Vaccine Gunba 
kell készítened lőszert. 

A következőket kombináld. Az Empty Vials-t a 
Datura Stramoniummal, így kapsz Datura Extrac- 
tot. Ezután az üres kémcsövet használva a kombi- 
nálj 3 db. Mycotoxint, 1 db. Enderotoxint és 1 
vagy 2 (már nem emlékszem) Datura Extarctot. Ha 
jól csinálod egy Orange Toxin nevű anyagot 
lile. Ezt kombináld össze az Empty Chemical 
Darts-szal és tiéd a mérgező töltény a fegyverhez! 
Most még ne használd, Egyébként kombinálj még 
egy Orange Toxint a leírtak szerint, jól jön mé 
később. Menj vissza a mentőhelyhez és ott ved. 
fel a Tube of Metal Epoxy-t (rozsda ellen jó). Sza- 
ladj vissza a lifthez ahova érkeztél. Van itt még 
egy ajtó, ahol nem jártál, itt őrzik a betegeket. 
Vedd elő a Vaccine Gunt és a végén nyomd meg 
a gombot. Kijönnek a zombik, de ezekkel nagyon 
vigyázz! A Vaccine Gunt használd, mert három 
ütésből megölnek és hatan vannak. Szerintem más 
fegyverrel nem is lehet őket elintézni, tehát jól cé- 
lozz! (A Vaccine Gun nagyon erős fegyver!) Ha 
megvagy vedd fel a gyógyítást, majd a szobákból 
a TST kulcsot, a gyógyítást és az újabb adag 
Empty Chemical Darts-t — töltsd is meg őket. Irány 
vissza a boncolásos szobához, mert itt van még 
egy szoba amit nem nyitottál ki. Bent menj be a 
nagy gépbe, ám ekkor valaki bezár, Vedd fel az 
éjszakai szemüveget, amivel láthatsz a falon egy 
kódot. A fekvő hullától vedd fel a csavarhúzót 
(Screwdriver) és az Observatory Key-t. Szaladj a 
panelhoz és használd a csavarhúzót. Írd be a kó- 
dot (82434) és ajtó kinyílik. Hagyd el a helyet és 
keresd meg az öbésrvála ajtaját — rá lesz írva, 
könnyű megtalálni, az egyetlen zárt ajtó errefelé. 
Ha megvan szaladj fel a lépcsőn. A nagy irányi- 
tópanelnél jön egy kisebb felének, Vedd fel az Op- 
tical Data Disc-et és az Iron Piece-t. Menj vissza 
az első szobák egyikébe, ahol egy láda is volt — 
azt hiszem valahol a lift közelében van, már jártál 
ott. Húzd el onnan a ládát, majd kombináld a Me- 
tal Epoxy-t az Iron Piece-szel. Van itt egy titkos aj- 
1610 földön, mén] ődkrés használd aj képölt: eve: 
cot. Menj le a létrán és jön egy bejátszás. 

Miután összefutottál Krycekkel és elmenekült, a 
mentőhely melletti szobát kell kinyitni. Gyere kicsit 
lentebb, majd a jelenet után vedd fel az őrzombi- 
tól (ha él még öld meg), a Security Cardot. Ezzel 
betudsz menni a közeli irodába. Ott bent az irá- 
nyító panelnél (a térképnél) két kapcsolót is átkap- 
csolhatsz: az egyikkel a fegyverraktárat a miénk 
kal a fentebb említett szobát nyithatod ki. A fegy- 
verraktárból felveheted az M4-et, de ne féssnáli 
egyelőre, kell egy főellenséghez. Menj a mentő- 
helyhez, ments! A számítógéppel nyisd ki az ajtót 
és siess le Mulderhez. Hosszabb bejátszás jön, 
majd meg kell küzdened egy varázslószerű lén. 
nyel. Ő feléleszt három Katlyn klónt. Sajnos itt 
nem működik az, ami Muldernél, mert a klónok 
már élni fognak, mikor a harc elkezdődik. Vedd 
elő az M4-et, majd oldalról célozd be a varázslót. 
Ha megvan lődd szét. Vigyázz, ne középről löj rá, 
mert lebénít és nem tudsz majd mozogni! Figyelj 
Mulderre is, mert ha meghal neked is véged. Ha a 
varázslót kiiktattad, akkor a klónokkal nem lesz 
probléma, főleg ha van Vaccine Gunhoz lősze- 
red. Ha győzáliszoladi a varázsló helyére és ha- 
marosan vége az első epizódnak. 





Befejezés a következő számban! 
Veres Miki 


SIJORD OF MANA (GBA) VÉGIGJÁTSZÁS 
(BEFEJEZŐ RÉSZ, A LÁNY TÖRTÉNETE) 


Folytassuk hát a múlt hónapban elkez- 
dett Sword of Mana végigjátszást. Akkor 
végigkövethettük a főszereplő srác (defa- 
ult neve nem volt, ezért én sem kötöttem 
hozzá nevet) kalandjait, most pedig 
ugyanez vár a főszereplő leányzóra is. 
JAlogy. márciusban is ígértem, ezúttal ke- 
vésbé leszek alapos, mert mint utólag ki- 
derült, a két hős legtöbb küldetése azo- 
nos, leginkább tehát a lány egyedibb 
misszióira és dolgaira fogok külön kitér- 
ni, az azonos helyzeteknél pedig utalni 
fogok a múlt havi végigjátszásra, készít- 
sétek hát elő azt is. 


TOPPLE VÁROS FELÉ 


A játék februári tesztjében már leírtam a 
lány háttértörténetét, többek között azt is, 
hogy sikeresen megmenekült kiskorában 
(a srácot viszont elfogták), és Sir Bogard 
nevelte fel, ahogy azt is, hogy az ő ese- 
tében szintén sok évvel az introban tör- 
téntek után kapjuk meg az irányítást, a 
Topple város melletti erdőben, egész 
pontosan Sir Bogard erdei háza előtt, mi- 
után feladatként kaptuk a lovagtól a vá- 
ros meglátogatását. Itt egyébként kapás- 
ból megkapjuk — szintén Sir Bogardtól — 
a szellemekkel történő varázslás (az R 
gomb különböző mértékű nyomva tartá- 
sa, lásd a múlt havi végigjátszást, igaz 
ehhez először szellemet is kell találnunk) 
és a pihenés (L4-A kombó) képességeket 
is, amiket a sráccal csak sokkal később. 
Innen természetesen azon az úton jutunk 
el Topple városába, amelyik úton a srác- 
cal a városból továbbmentünk Sir Bogard 
házához, a Vízesés Házikóhoz (Cascade 
Cottage), csak most persze visszafelé kell 
haladnunk. 


TOPPLE VÁROSBAN ÉS 
KÖRNYÉKÉN 


A városban ezúttal is összefutunk Nicco- 
loval, az utazó ügynök hörcsög-nyúllal, 
akitől most is megvehetjük a noteszt (Poi- 

oi Notebook), majd beszéljünk minden- 
vel. A többség ugyanazt mondja, mint 
a srác esetében (a Luke nevű kissrác is 
megbíz minket azzal, hogy keressük meg 
az apját, és adjuk át neki a sült gőtehúst), 
de két házban új szöveget kapunk, mivel 
az ott lakók ismerik régről a közelben fel- 
cseperedett leányzót. Most egy másik 
házban kapjuk meg azt a küldetést, hogy 
menjünk Wendelbe, és beszéljünk a 
bölcs Cibbával, de ez persze mindkét fő- 
szereplőnél lényegében ugyanaz a mis- 
szió, az öregnél és az unokánál pedig új 
megbízatást kapunk, meg kell keresnünk 
a kissrác elveszett könyvét (ez a dolog 
sem ismeretlen számunkra, a sráccal is 
meg kell találnunk ezt, csak ott a lánytól 
kapjuk a megbízatást az első találkozás- 
kor). Ha végeztünk a városban, induljunk 
tovább lefelé, arra a területre, ahol a 
sráccal kaptuk meg az irányítást koráb- 

an. 

Menjünk ugyanarra a rétre, ahol a fiú 
esetében a lánnyal találkoztunk, a csajszi 
elkezdi keresni a könyvet, a srác helyett 
pedig a Titokzatos Férfi (Mystery Man), 
azaz Julius jelenik meg, aki beszédet in- 
téz hozzánk, mint a Mana Klán utolsó 
élőjéhez, akivel hamarosan végez, főnö- 
ke azonban hivatja, így a piszkos munkát 
rábízza egy íjászra, majd elteleportál. 
Az íjász most is elég gyenge, elkezdhet- 
jük csépelni, amibe már besegít a vég- 
szóra befutó főszereplő srác is, tehát a 
találkozás ezúttal is szinte ugyanúgy zaj- 
lik le, mint a másik szereplőnél. A srác 
belép a csapatunkba, és meg is találja a 
keresett könyvet, mehetünk tehát vissza 
Topple városába, ahol vigyük el a kiss- 
rácnak a könyvet, cserébe pedig kapunk 
egy kis Magical Vacation játékreklámot, 
megtudjuk, hogy miről szól az a másik 
GBA-s Brownie Brown játék, ami valószí- 
nűleg Japánon kívül már soha nem jele- 





nik meg. Továbbá ekkor már a nagyap- 
jától is megkapjuk azt a teleportáló köte- 
lg; amivel a szorult helyzetekből kiment- 
hetjük magunkat. 


ÚTON A VINGUETTE 
HALLBA 


Menjünk vissza Sir Bogard házához, 

ahol ismét lejátszódik egy ismerős jele- 
net, miegütdjuk hogy Sir Bogard is Wen- 
delbe ment, és megkapjuk az első szelle- 
münket is az ugrás képességgel (L gomb) 
egyetemben. Most már fel tudunk ugrálni 
ott, ahol korábban nem, keressük meg a 
Batmo Cave nevű barlang bejáratát, 
menjünk be, szerezzük meg az íjat, és 
annak segítségével tákarítsuk el a harcias 
gömböt az utunkból, ahogy azt a sráccal 
is tettük a korábbi játék során. A barlang 
után menjünk be a Vingvette Hallba, ter- 
mészetesen éjszaka, egyébként a bejárat 
előtt a lánnyal egy plusz jelenetet is lát- 
Fátvtksamikon elmegy jobbra, találkozik 
Granz Úr szellamévél, 


A VINGUETTE 
HALLBAN 


Tehát menjünk be a kastélyba, és ezúttal 
is beszéljünk Isabellával, majd amikor a 
lány felébred éjjel, olvassuk el Isabella 
naplóját. Ekkor egy új területet járhatunk 
be, a sráccal a bal alsó ajtón mehettünk 
csak be, a lánnyal pedig csak a jobb al- 
só ajtón keresztül tudunk továbbhaladni. 
Itt is egy (ezúttal vadonat új) labirintus 
vár TánÉ a bogárnál kezdetben még nem 
tudunk továbbmenni, keressük inkább 
meg a lefelé vezető lépcsőt, az alagsor- 
ban az íjjal lőjük szét a gömböt, és meg- 
kapjuk a Salamander nevű, tűz alapú 
szelek; aminek segítségével már le 
tudjuk győzni a bogarat, és tovább tu- 
dunk fent is menni. Ez után keressük meg 
a másik lefelé vezető lépcsőt, majd a ko- 
porsós termet, ahol ismét feltűnik Granz 
Úr szelleme, meg az inas is, aki ezúttal is 
farkassá változik, és ezúttal is le kell 
nyomnunk természetesen, ez a lány ese- 
tében szerintem jóval nehezebb. A har- 
cokat egyébként a lány esetében minden- 
hol nehezebbnek éreztem, persze az is 
lehet, hogy mivel már ismertem a játék út- 
vonalát, Kövesébbet járkáltam el felfedez- 
ni, kevesebben harcoltam csak úgy, így a 
karakterem és a fegyvereim nem gyúród- 
tak ki annyira, mint akkor, amikor a srác- 
cal játszottam. Ha lenyomtuk a farkast, 
haladjunk tovább, keressük meg az 
ebédlőt, ami után ezúttal is megtaláljuk 
Lee Grófot és Isabellát, itt egyébként is- 
mét új jelenetet kapunk, ami lassan át- 
csap a korábban megismert jelenetbe, 
befut a főszereplő srác is, a rét ismét át- 
változik hatalmas denevérré, és jön a fő- 
nökharc. 


SZELLEMVADÁSZAT 


Győzelmünk után ugyanaz a jelenetsor 
következik, mint a srácnál, kikerülünk az 
erdőbe az útra, ugyanúgy fel kell keres- 
nünk a Mocsári Barlangot (Marsh Cave), 
út közben megvehetjük a kaktuszt is Nic- 
colotól, a barlangban pedig a Salaman- 
der szellem hosszú R-es támadásával (íj 
volt a kezemben) törhetjük le a pecsétet. 
A barlangban természetesen a már is- 
mert módon kell megszereznünk a Flail 
nevű fegyvert, és azzal kell továbbhalad- 
nunk (a kikötőbójákon kell használnunk), 
majd le kell győznünk a sárkányt, be kell 
gyűjtenünk az új szellemet (amit utána 
életre is kell keltenünk a barlangon kívüli 
tónál) és a tükröt, a tükörrel pedig vissza 
kell mennünk Isabellához a Vinguette 


Hallba. 


IRÁNY WENDEL 
Ha a fentiekkel megvagyunk, a híd utá- 


ni barlangon is úgy jussunk át (a pecsétet 
is az ott leírtakat követve törjük le), mint a 
srác történetében, és hamar el is érjük 
Wendel városát. 


WENDEL, A 
NAGYVÁROS 


Wendelben is többnyire ugyanazokat a 

dialógusokat hallgathatjuk meg, és ugya- 
nazokat a mellékküldetéseket is kapjuk, 
mint a srác történetében. Apró eltérés, 
hogy a kovácsműhelyben mást mond az 
egyik törpe (Watts), aki ad is nekünk egy 
kaszát, továbbá kicsit más jelenetet látha- 
tunk a templomban is, ahol a lány meg- 
adja magát az ellenségnek, aki a város 
elpusztításával fenyegetőzik, továbbá ki- 
marad még pár dolog. 


A SIKERTELEN 
MENTŐAKCIÓ 


Új helyszínen kapjuk meg az irányítást, 
a repülő szerkezetben, Marley mellett, 
ahol Julius és a Sötét Úr (Dark Lord) meg- 
próbálja hősnőnket átállítani a sötét tl. 
dalra, természetesen sikertelenül. Hama- 
rosan magunkra hagynak minket, ekkor 
beszéljünk Marley-val (aki a másik szto- 
riban sokkal később kerül csak képbe), 
így sok új információhoz juthatunk (már- 
mint jut a főhősnő, meg mindenki, aki 
"él nem játszotta végig a játékot a má- 
sik karakterrel), ő ugyanis a Granz csa- 
lád cselédje volt, így nagyrészt rálátása 
volt az események előzményeire is a ku- 
lisszák mögött. A lány esetében itt ka- 
punk először interaktív párbeszédet is, 
zongorázzuk hát végig az összes kér- 
dést. Így megtudjuk, hogy a játék hőse 
Granz Ürtól tanult énekelni, a szülei is 
Granz Úr bizalmasai voltak, Marley pe- 
dig Lorimarból származik, és elsősorban 
Granz Úr feleségét szolgálta, aki nem 
más, mint a Sötét Úr anyja. Granz Úrról 
megtudjuk még azt is, hogy ő volt a zsar- 
nok Vandole egyik legyőzője, az egyik 
Gemma Lovag (Ciba és Sir Bogard mel- 
lett), akinek énekhangja messze földön 
híres volt (azzal is harcolt, afféle bárd 
volt), ő lehetett volna az új király, de 
megmaradt szerény hercegnek, meljésl 
jó Küscsalatokat ápolt a mavole néppel 
is, akik amolyan békés farkasember- és 
vámpírféleségek. Még olyan információk- 
ra is szert tehetünk, sik a másik sztori- 
ból sem derültek ki, például, hogy az 
egykori gonosz zsarnok nagyon régen 
még egyszerű vándor volt, Ciba barátja, 
akivel együtt járták a világot, továbbá 
még több mellékes, a másik végigjátszás- 
ban már említett dolgot is megtudhatunk. 
A párbeszéd után a két nő nyugovóra 
tér, majd arra ébrednek, hogy a repülő 
szerkezet vadul rázkódik, ekkor megjele- 
nik a Sötét Úr és néhány katona is. A ka- 
tonák jelentik uruknak, hogy meghibáso- 
dott a reaktor, és kényszerleszállást fog- 
nak végrehajtani Westlake-nél, mellesleg 
a Sötét Úr meglepő érzelmeket is produ- 
kál ekkor (ezt az oldalát a másik sztori- 
ban nem ismerhettük meg), aggódik Mar- 
ley és hősnőnk iránt, és meg is jegyzi, 
hogy Julius (aki eddig a pontig ugye még 
csak a beosztottjának tűnt) túl messzire 
megy. Ez után a társaság lelép, és ismét 
magunkra maradunk Marley-val, men- 
jünk az asztalon álló könyvhöz, és olvas- 
suk el, a napló írója a repülő szerkezetet 
dicséri, és említést tesz a benne levő titkos 
járatokról is, melyek eléréséhez a saját 
neve is egy hasznos tipp. Faggassuk ki 
Meadoyá; hogy, kié volt a kabin, és meg- 
tudjuk, hogy Granz Úr feleségéé, a nevét 
azonban nem mondhatja ki, mert az m 
van átkozva, aki kimondja, elgyengül, 
annyi tippet mindenesetre ad, ho jy ol- 
vassuk még figyelmesebben a naplót, te- 
gyünk hát így. Hősnönk ekkor áspiskígyó 
emblémát fedez fel a könyvön, láthatjuk, 
hogy a szekrényt is kígyómotívumok dí- 





szítik, tehát ott lesz a rejtett kijárat, hős- 
nőnk ügyesen le is rázza Marley-t, majd 
átmegy a rejtett járaton egy másik kabin- 
ba, mellesleg közben előkerül az egyik 
szellemünk is, aki a jelek szerint külön 
úton járt, és ő volt az, aki tönkretette a re- 
pülő szerkezet reaktorát. 

Miután megérkezünk a másik kabinba, 
hősnőnk rögtön vissza is bújik a szek- 
rénybe, ugyanis a kabinba a Sötét Úr és 
Isabella érkezik meg, éppen a Sötét Úr 
félig ember, félig mavole anyjáról beszél- 
nek, és Isabella ki is mondja az átkozott 
nevet (ami persze a másik sztoriból is ki- 
derült már): Medusa, rá mellesleg nem 
hat az átok, mert nem ember, hanem ma- 
vole. Ekkor tudjuk meg azt is (ami a má- 
sik sztoriban kevésbé volt aláhúzva), 
hogy Medusa azért vált medúzává, mert 
ez az átok súlyt minden mayvole-t, aki em- 
berrel házasodik, a Sötét Úr pedig min- 
dent az anyja megmentése érdekében 
tett. A Sötét Úr ez után lelép, hősnőnk pe- 
dig szóba elegyedik Isabellával, aki el- 
mondja, hogy önként állt át a másik ol- 
dalra (ez a srác történetében nem is de- 
rült ki egyértelműen), mert a mavole-ok 
vérében van, hogy mindig az erősebb 
urat szolgálják (érdekes módon Lee Gróf- 
ra ez nem áll), mellesleg figyelmezteti is 
hősnőnket, hogy a kegvészálrasbb ellen- 
ség Julius, aki valószínűleg sem nem em- 
ber, sem nem mavole. 

Ez után hősnőnk a folyosón megadja 
magát a Sötét Úrnak, mivel meghallja, 
hogy Marley-t vádolják a szökése előké- 
szítésével, és még ha Marley az ellenfél 
oldalán áll is, hősnőnk nem hagyhatja, 
hogy ártatlanul bűnhődjön. Julius a ma- 
gyarázat után is meg akarja büntetni 
Marley-t, ezen jól össze is vesznek a Sö- 
tét Úrral, majd Julius elmondja, hogy el- 
sősorban azért gyilkolják a Mana, hívás 
ket, mert ők birtokolják a kulcsot (termé- 
szetesen a Mana Szentélyhez, hősnőnk 
ekkor már arra is rájön, hogy valószínű- 
leg a nyakában függő megél maga a 
kolc), A többiek lelépnek, Julius pedig 
varázslatokkal kezdi kínozni hősnőnket, 
miközben szónoklatot tart arról, hogy az 
ő célja annyi, hogy összejöjjön az isten- 
nővők, és mellesleg a kulcsot követeli. Ju- 
lius türelme végül elfogy, és a végső csa- 
pásra készülődik, ekkor fut be a felmentő 
sereg a játék főhőse, Ciba és Sir Bogard 
személyében. A következő jeleneteket át- 
élhetük már a másik sztoriban is, Julius 
kiüti a varázslatával Cibát és a hőst is, 
Ciba ott marad a repülő szerkezet pere- 
mén, a hős pedig lezuhan a mélybe, mi- 
után a hősnő odadobta neki a kulcsot, 
azaz a medált. Ez után ismét új jelenetek 
következnek, befut a Sötét Úr, és ismét 
felkel Ciba, az utóbbi beolvas az előbbi- 
nek, aki elmondja, hogy az apja, Granz 
úr elhagyta az anyját, Medusát és a fivé- 
rét, továbbá a Mana Klán sem segített az 
anyján, pedig a varázserejével képes lett 
volna, ezért is gyűlöli annyira a Mana hí- 
vőket. Végül Ciba megígéri, hogy megvé- 
di a mélybe zuhant hőst, és elteleportál, 
súlyosan sérült hősnőnket pedig a két fő- 

jonosz Marley kabinjába kísérteti egy 
Kátonával. Út közben kiderül, hogy a ka- 
tona nem más, mint az álruhába bojt Sir 
Bogard, aki elmondja, hogy az egyik őr 
rendelkezik a reaktorszoba kulcsával, a 
reaktor megrongálásával pedig leszállás- 
ra lehet kényszeríteni a repülő szerkeze- 
tet, ami természetesen egyenes út a szö- 
késhez, ez után Sir Bogard csatlakozik is 
hozzánk, és a rengeteg átvezető rész 
után végre huzamosabb időre is meg- 
kapjuk az irányítást. 

Ezúttal egy határozottan kiterjedt labi- 
rintust kell bejárnunk, rengeteg ajtón kell 
átmennünk, számos alkalommal az abla- 
kokat is ki kell törnünk, és a légi jármű 
peremén kell folytatnunk az utunkat, to- 
vábbá igen nagy mennyiségű ellenfelet is 
le kell gyilkolnunk. Ráadásul a repülő 
szerkezetben jól el is lehet tévedni, én 


legalábbis nem nagyon igazodtam el 
benne (sokkal nagyobb a bejárható terü- 
let, mint a srác sztorijában), órákon át 
kóvályogtam, és nagyon untam. Az egyik 
ellenfél legyilkolása után megkapjuk vég- 
re a reaktorszoba kulcsát, ez után arra 
kell vadásznunk, amit szintén nem kön- 
nyű megtalálni, ha megvan, végre meg 
tudjuk rongálni a hajtóművet, és lezuhan 
a repülő szerkezet, mellesleg egy újabb 
szellem is csatlakozik hozzánk. Egy fü- 
ves-erdős területen érünk földet, vereked- 
jük át rajta magunkat rajta, és hamaro- 
san elérkezünk a Menos Faluba. 


MENOS FALUBAN 


A faluban is nagyrészt ismerős szitváci- 
ókkal találkozunk, megtudjuk, hogy a fő- 
hős megmenekült, Amanda ápolta, aki 
jöttünkre éppen kirohan egy házból, ami- 

en meg is találjuk a főhőst, akitől valaki 

(mint tudjuk Amanda) ellopta a medált, 
azaz a kulcsot. A hős körbejár a faluban, 
megtudja, hogy Amanda Jadd városába 
ment tovább, majd közli, hogy üzenetet ír 
megmentőjének, és Jadd városában akar 
majd velünk találkozni, ez után ismét 
megkapjuk az irányítást. A városban a 
már ismert dialógusokkal és mellékkülde- 
tésekkel fálálkeztájunió így ezekre nem 
térek ki, ha mindenkivel beszéltünk, lefe- 
lé hagyjuk el a várost. 


IRÁNY JADD! 


A másik végigjátszásban említett sivata- 

gi úton hamar elérjük Jadd arab beütésű 
városát, itt is ugyanazokkal az emberek- 
kel és mellékküldetésekkel találkozunk, 
mint a másik sztoriban, menjünk be a De- 
vius Birtokra (Devius Manor), ahol már 
viszonylag új szitvációval szembesülünk, 
ekkor már Lady Medusa szinte mindenkit 
papagájjá változtatott, és elment a siva- 
tagba. Beszéljünk a néhány megmaradt 
szolgálóval (Priscillával is), és megkapjuk 
a már ismert információkat, hogy Lady 
Medusa, a Sötét Úr anyja és Granz Úr fe- 
lesége azért változott medúzává, gyen- 
gültle egyre jobban és őrült meg, mert az 
emberek nem házasodhatnak mavole-ok- 
kal. Granz Úr mindent megpróbált, hogy 
megmentse feleségét, segítséget kért a 
Mana Klántól és Sir Bogardtól is, de sen- 
ki nem segített, mert a mana erőt magán- 
célra nem szabad használni a Vandole 
eset óta. Egyetlen remény maradt, úgy ta- 
lán meg lehet menteni Lady Medusát, ha 
elpusztítjuk az Idő Oltárát (Altar of Time), 
ahol Lady Medusa és Granz Úr valami- 
kor régen egymásra talált. Más teendőnk 
egyelőre itt nincs, irány a sivatag, Jadd 
városától délre. 


SIVATAGI VIHAR 
HADMŰVELET 


A Jadd Sivatagon (Jadd Desert) is a múlt 
hónapban leírtak szerint vágjunk át, 
majd a végén ezúttal is kicsit késve érke- 
zünk a barlangba, ahol Medusa már 
meghalt, így a dráma nagy részéről és a 
főnökharcról lemaradunk, Amanda ha- 
láltusáját mindenesetre ezúttal is végig- 
nézhetjük. 


DEVIUS KASTÉLYÁBAN 
ISMÉT 


A fenti jelenet után ezúttal is Devius kas- 
télya elé jutunk, mint a másik végigját- 
szásban, ugyanúgy is járjunk el, jussunk 
be az óratoronyba, menjünk rajta végig, 
jyőzzük le Devius-t, majd miután kikerü- 


ünk a kastély elé, menjünk vissza be, és 
változtassuk vissza a papagájokat. 


ÚTON A GRANZ 
KASTÉLY FELÉ 


A következő szakasz sem tartalmaz új- 


donságot, a múlt hónapban leírtak sze- 
rint menjünk vissza a Jadd Sivatagba 
(Jadd Desert), majd vágjunk át a Miasma 
Völgyön (Miasma Glen) és a Vízesés Bar- 
langon (Cascade Cave), ahol természete- 
sen öljük meg a növényfőnököt, és gyűjt- 
sük be a szellemet. Aztán folytassuk utun- 
kat az Illusia Hegyen (Mr. Illusia) át, ahol 
a kőszobros logikai feladványokat is az 
ismertetett módon oldjuk meg, így jussunk 
el a Granz Kastélyhoz. 


A GRANZ 


KASTÉLYBAN 


A Granz Kastélyt is nagyjából úgy kell 
megoldanunk, ahogy a srác esetében, a 
különbségek elenyészők, például Isabella 
nem vár minket a kapuban, simán beme- 
hetünk, aztán Willy-t is könnyen ki tudjuk 
szabadítani, amikor a cellájához érünk, 
egy papagájtól megkapjuk a kulcsot. Ek- 
or természetesen új párbeszédet is ka- 
punk, Willy elmeséli, hogy a főszereplő 
srác a raboskodással eltöltött sok év alatt 
végig a hősnőről áradozott, meg azon 
nyavalygott, hogy kiskorában nem tudta 
megvédeni. Ekkor Willy be is lép a csa- 
patunkba, Sir eső pedig kilép (termé- 
szetesen a hősnőhöz ő csatlakozott a De- 
vius Kastélynál, de ezt tudtuk a másik 
sztoriból is), elmegy kiszabadítani a töb- 
bi foglyot. Ezúttal is szerezzük meg az 
aranykulcsot, keressük meg a többieket, 
variáljunk a könyves szekrénynél a nap- 
lókkal (ugye ez nyitja a továbbjutáshoz 
szükséges rejtekajtót), menjünk fel a kas- 
tély tetejére, ahol győzzük le a sas főnö- 
köt és a Sötét Urat is. 


ISHE VÁROSÁBAN 


Isabella és Goremand összecsapásról 
ebben a sztoriban is lemaradunk, itt is a 
másikhoz hasonlóan Ishe városába kerü- 
lünk a Sötét Uras csata utáni csevegést 
követően, ahol kupaktanácsot tart a pozi- 
tív oldalt erősítő összes megát fő- 
szereplő, most is nagyon hosszan eszmét 
cserélhetünk velük (pár szöveg más), és 
bejárhatjuk a várost. A városban sem ka- 
punk igazán új szövegeket és mellékkül- 
detéseket, ha alaposan bejártuk, halad- 
junk lefelé, keressük meg az Üvegsiva- 
tásdin (Glass Desert) az ágyút, és löves- 
sük át magunkat a Lorimar Kastélyba (Lo- 
rimar Castle), ahogy a srác esetében is 
tettük. 





A JEGES 
LORIMAR 


Lorimarban sem vár ránk sok újdonság, 
itt is kövessük a múlt havi végigjátszást, 
Marley ugyan mond új dolgokat, hiszen 
ő és a hősnő már találkoztak a repülő 
szerkezeten, de semmi igazán érdekeset. 
Menjünk a királyhoz, ahol megkapjuk 
Marley-tól a kulcsot, amivel menjünk ki a 
kastély hátsó ajtaján, jussunk el a barlan- 
gig, DSK le a főnököt, és így megsze- 
rezzük a továbbjutáshoz szükséges szel- 
lemet, ami véresőt zúdít a királyságra, és 
kiolvasztja a lefagyasztott embereket. Ez 
után beszéljünk mindenkivel, vegyük fel 
az új mellékküldetéseket és fejezzük be 
azokat (például ugye a sült gőtéset), 
amelyeket be lehet, végül menjünk vissza 
az ágyúhoz, és lövessük át magunkat a 
Köves Vadon Fegyverraktárba (Rocky 
Wilds Armory). 


A FÖLDALATTI FOLYÓ 
ÉS A TENGERALATTI 
VULKÁN 


Ezeken a területeken sem vár ránk sem- 
mi újdonság, kövessük tehát a múlt havi 
végigjátszást a trükkösebb Földalatti Fo- 
lyó (Subland River) és a Tengeralatti Vul- 
kán (Subsea Volcano) pályákon, öljük 
meg a polip és a lángoló gyik főnököket, 


végül pedig vegyük fel a Mana Kardját 
(Sword of Mana). 


IRÁNY AZ ÉRME 
TORONY! 


A játék ezúttal is megspórolja nekünk a 

visszautat, hőseink a kard megszerzése 
után automatikusan Ishe-be utaznak vis- 
sza, ahol ismét kupaktanácsot tartanak, 
ezúttal is elhangzik pár újdonság, de 
semmi igazán jelentős, és a városban 
most is ugyanazokat a szövegeket és 
mellékküldetéseket kapjuk. Ha mindennel 
végeztünk, felfele hagyjuk el a várost, és 
kövessük a múlt havi végigjátszást, 
ugyanazon az úton jussunk el az Üvegsi- 
vatag (Glass Desert) felső végéhez, az Ér- 
me Toronyhoz (Dime Tower) vezető Ro- 
mos Út (Ruined Passage) bejáratához. Itt 
ismét megkapjuk a gonosz bohóctól, Go- 
remandtól azt az információt, hogy a 
zárt kapun csak akkor tudunk bejutni, ha 
előtte meglátogatjuk a Lepecsételt Barlan- 
got (Sealed Cave). Menjünk tehát vissza 
Ishe-be, onnan pedig délre, és lövessük 
át magunkat az ágyúval a Lepecsételt 
Barlanghoz (Sealed Cave), ahogy a má- 
sik sztori esetében is. 


RÖVID KITÉRŐ 
A LEPECSÉTELT 


BARLANGBA 

A Lepecsételt Barlangnál (Sealed Cave) 
is kövessük a múlt havi végigjátszást, itt 
sem találkozunk semmi újdonsággal, 
kapcsoljuk át a kapcsolókat, győzzük le a 
kaszás főnököt, gyűjtsük be az új szelle- 
met, majd az ágyú segítségével jussunk 
vissza eb; ahonnan menjünk vissza 
É Romos Út (Ruined Passage) bejáratá- 
oz. 


AZ ÉRMETORONYBAN 


Ahogy a srác esetében, itt is kinyitja két 
szellem a bejáratot, bent pedig ahogy 
elnézem, teljesen ugyanazt a labirintust 
találjuk ezúttal is, tehát a múlt havi vé- 
gigjátszást követve menjünk végig rajta, 
és közben persze rengeteg mellékágon 
sok-sok extrát is gyűjthetünk. Ha min- 
dennel megvagyunk, menjünk fel az 
emelvényre, és teleportáljunk, természe- 
tesen ezúttal sincs innen már visszaút, 
tehát minden mellékküldetést pipáljunk 
ki ez előtt. 

Ekkor jutunk be ténylegesen a high-tech 
Érmetoronyba (Dime Tower), pár lépés 
után most is különválnak hőseink (a ro- 
bot pedig csatlakozik hozzánk), azon- 
ban most is a másik karakter megy a fel- 
sőbb területekre, és ezúttal is az alsób- 
bak maradnak ránk, tehát itt sem ka- 
punk új helyszíneket, pedig biztos vol- 
tam benne, hogy fogunk kapni. Itt is a 
múlt hónapban eírtakat kövessük, amik- 
hez annyit fűznék hozzá, hogy az itató- 
tálkás feladványnál számít a sorrend is, 
először a jobb alsót kell megtöltenünk 
(átkapcsolnunk) a Wisp szellem hosszú 
R-es varázslatával, aztán a jobb felsőt, 
és végül a bal felsőt, ráadásul gyorsnak 
kell lennünk, ha sokat tatójáznik, kezd- 
hetjük elölről. Úgy tűnik a srác esetében 
véletlenül pont így csináltam, így fel sem 
tűnt, hogy a feladvéánynák vannak to- 
vábbi szabályai is, bár lehet, hogy a 
sorrend változott (talán véletlenszerű), 
mivel a múlt hónapban az emlékeim 
szerint a jobb felső tálkával kezdtem, 
most azonban sehogy sem akart az el- 
sőként megtelni. Szintén adnék egy tip- 
et ahhoz a feladványhoz, ahol egy el- 
Kölönített részen kell lenyilazni három 
ellenfelet a jégről, hogy megnyíljon a to- 
vábbvezető út. Most túl gyenge volt az 
íjam, hogy egyáltalán megsértsem őket, 
és egyébként is igen hosszadalmas volt 
a lenyilazásuk, sokkal egyszerűbb, ha 
egy szellem hosszú R-es varázslatával 


írtjuk le az ellenfeleket, én az éppen akt- 
ív Wisp szellemmel támadtam őket, így 
a varázslatom még célkövetős is volt, és 
pár másodperc múlva már mehettem is 
tovább. Ennyi plusz tippel és a múltkor 
leírtak segítségével már viszonyla 

könnyedén elérjük a torony tetejét, ahol 
természeti ismét le kell rzomnunk a 
gólem fői majd néhány közjáték 






öt, 
után hőseink elteleportálnak a Mana 
Szentély (Mana Sanctuary) elé. 


VÉGJÁTÉK A MANA 
SZENTÉLYBEN ÉS 
TEMPLOMBAN 


Menjünk be a kapun, és kövessük ezút- 

tal is a múlt hónapban leírtakat, jussunk 
át a végtelenített labirintuson, majd a 
kerten, aztán győzzük le Julius szégyen- 
lős (mert növények mögé rejtőzik) sárká- 
nyát, Demagont, és így jussunk be vég- 
re a több emeletes Mana Templomba 
(Mana Temple). A templomon is a ko- 
rábban leírtak alapján vergődjünk át, 
jussunk vissza ki a kertbe, majd menjünk 
vissza a templomba a másik bejáraton 
keresztül, és így végre ismét elérjük Juli- 
us árnyékát pár lépés után. Itt is nagy- 
részt a már ismert dráma játszódik le, a 
különbség annyi, hogy amikor Julius ár- 
nyéka kővé változtatja a szereplőket, 
most a hősnő helyett (akit ugye irányíi- 
tunk) a hős válik kővé, és ő azt a bűnét 
vallja be, hogy régen, egy időben na- 
ge utálta a hősnőt, hiszen a szülei a 
lány miatt haltak meg. Ez után új szó- 
noklatokat is kapunk, amikor Julius me- 
gindítja hősnőnk ellen az irányítása alá 
vont és kövé változtatott barátait, a hős- 
nő dobja el a Mana Kardját, és áll oda 
a hős elé, hogy az lesújtson rá. Termé- 
szetesen a hős a saját akarata és a tá- 
voli barátok (Isabella, Lee Gróf és Mar- 
ley) energiája segítségével ellenáll Julius 
barancsárjak; most sem következik be a 
végzetes csapás, végül visszaváltozik 
emberré, a többiek pedig követik. Innen 
az események megint a múlt hónapban 
leírtak szerint alakulnak, Julius árnyéka 
megkapja Julius minden hatalmát, azaz 
Granz Urat, akit ide is teleportál, és aki- 
ből a varázserejét vette, és Ciba is befut, 
majd az árnyék mindenkit földre terít, 
Granz Úr bed felkel, elteleportálja hő- 
seinket a valódi Julius-hoz, majd szem- 
befordul az árnyékkal, a többiek pedig 
követik ebben. Nekünk ez után a már is- 
mertetett módon három alakban kell le- 
nyomnunk Julius-t, itt sincs már semmi 
újdonság. 

A játék vége is tök ugyanaz, mint a má- 
sik sztorinál (remélem nem zavar senkit, 
hogy lelőttem a poénokat, ez a rizikó 
ugye megvan, ha valaki egy végigját- 
szás segítségét veszi igénybe), csak né- 
hány párbeszéd más, hiszed más fősze- 
replőhöz szólnak az NPC-k. Ez túlságo- 
san nem lepett meg, hiszen egy sztorit 
láthattunk két szemszögből, mindeneset- 
re mégiscsak kiábrándító kissé, ha vala- 
ki 25-30 órán át fejlesztget egy karak- 
tert, azon görcsöl, hogy a szereplője n 
haljon meg, erre a figura a játék vét 
töhszozzl magát, és lazán fává válto- 
zik. 

Így visszatekintve erre a végigjátszás- 
ra, túl sok újdonság nincs benne, a vége 
felé pedig egyre kevesebb, a lány eseté- 
ben csak két teljesen új helyszínt kap- 
tunk, a repülő szerkezetet (melyből a 
srác esetében csak egy másik, nagyon 
kis. területet láthattunk és a Vinguette 
Hall új részét, ugyanakkor sokkal több 
dolog és helyszín Kimaradt és több drá- 
mai jelenetnél is csak a végszóra futot- 
tunk be. Érdemesebb tehát a sráccal vé- 
gigtolni a játékot, a csaj sztorija kevés 
pluszt nyújt, csak fanatikusoknak és 
száz százalékos kipörgetésre törekvők- 
nek ajánlom ezt a karaktert. 

Credc 
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alsó sorban található képüzenetek letöltése mege: 





























STAR ÉÉre EXTRA sórsolunk ki a tegúiabk PS2 játszható JAg DVD- t 


CSENGŐHANGOK 
062902629-499 
KN37429 Black eyed peace - Shut up 
KN37426 Benny Benassi - Satisfaction 
KN37702 Hooligans - Szivárvány 
KN37425 50cent - p.i.m.p 
KN3771I1 Nox - Százszor ölelj meg 
KN37005 Matyi és a hegedűs - Necsinecsi 
KN37000 Desperado - Gyere és álmodd 
KN37034 LI Junior - Raggamoffin2 
KN37041 Tiesto - Traffic 
KN37436 Scooter Vs Acardipane and Rules-Maria 
KN37047 PanjabiMC - Yogi 
KN37706 Jimmy - Add nekem a szívedet 
KN37438 The rasmus - In the shadows 
KN37428 Beyonce and SeanPaul - Baby Boy 
KN37043 Eminem - Lose yourself 
KN37046 Groove coverage - Poison 
KN37022 Christina Aguilera - Dirthy 
KN37060 Michael Flatley - Lord of the dance 
KN37032 Dido - White flag 
KN37021 Beyonce - Crazy in love 
KN37052 Eros Ramazotti - Un emozione per sempre 
KN37433 Klubbingam - No limit on the beach 
KN37055 Fiesta - Aki elmegy ugye hazatér 
KN37019 Irigy Mirigy - Huncut kar 
KN37007 Romantic - Szeretem őt 
KN37851 Gladiátor 
KN37044 Evanescence - Bring me to life 
KN37014 Cserháti - Kicsi gyere velem 
KN37054 Beverly Hills Cop - Theme 
KN37001 Dupla KV - 20 év múlva 
KN37024 RHCP - Cant stop 
KN37059 Macskafogó 
KN38213 KFT-A frika 
KN37027 50cent - In da club 
KN37035 TNT - Egyetlen szó 
KN37049 Ákos - Ilyenek voltunk 
KN37042 Busted - Sleeping with the light on 
KN37033 Britney - Dont let me be the last 
KN37710 Mariah C-Busta R-I know what you 
KN37063 Tankcsapda - Élni vagy égni 
KN37434 Lumidee - Never leave you 
KN37013 Crystal - Fújja el a szél 
KN37717 U2 - One 
KN37061 Pink - Trouble 
KN37708 Lajcsi - Egy a szívem 
KN37719 Vangelis - Ounguest of Paradise 
KN37028 Blacs Eyed peas - Where is the love 
KN37435 Milk and sugar- -Let The Sunshine 
KN37009 3 2 - Hej de csuda jókedvem van! 
KN37814 Craig D - Sting - Rise and fall 
KN37813 Bunyós Pityu - Őrmester úr 
KN37003 Mario - Hol a szerelem 
KN37010 TNT - Hova visz a hajó 
KN37050 Alicia Keys - Fallin 


POLI CSENGŐHANGOT ÍGY RENDELHETSZ! Mini 
mobilhálózatból küldd el a kiválasztott többszólamú cs 
melletti kódot SMS-ben a 06-90-629-888 számrat 
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k AZ EN MOBILOM 
SZINES HÁTTÉRKÉPEK 06- BAK 63 


MONO CSENGŐ 















WAP-PUSH alapon működő szolgáltatások (Java játékok, Polifónikus csengőhangok 
színes háttérképek) csak megfelelően beállított WAP eléréssel vehetők igénybe! A beállításol 
tesztelésére küldd el a KNTESZT kulcsszót a 06-20-9000-868 —as alapdíjas SMS számra! H 

az itt található tartalmat le tudod tölteni, akkor megfelelően működik a WAP előfizetésed 
Ha nem, akkor kérd mobilszolgáltatód segítségét a következő ingyenesen hívhat 
ügyfélszolgálati telefonszámon: Pannon 1741, Westel 1230, Vodafone 127 


Fi 


Lepd meg barátaidat új mono csengőhanggal! Küldd a számra 
SMS-ben kiválasztott csengőhang kódját, majd egy szóközt követően a barátod 

/ telefonjának típusát, majd újabb szóköz után barátod számát bármely 
mobilhálózátból! Pl. KN710119 SG 06301234567 
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KN660161 KN660160 KN660157 . KN66015 
kép SéBE majd két betűt a a 


vel 163  KN660162 


KN656142. 


ENAOTSEl KN656167 ól 
íl E Nokia 7210, 3300-6610, 3ricsson 
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ekre töl thető le: 








JAVASjátt CKOKIUOU, 
£8 LOTUS szrzaz tj 


ők között 
JOT A ROOD 
ZNI 


06-90-204-62-62 
KN21031 Keresztapa 
KN22053 Star Wars - Opening 
KN21025 Knight Rider 
KN21188 Edda - A Kör Közepén 
KN24073 Rém rendes család 
KN22038 Mekk Mester 
KN22041 Na. vag ho horgász 
KN21251 MÁV szignál 
KN28186 Republic-Kismadár 
KNZ1264 Omega 2 Gyöngyhajú lá 
mega öngyhajú lán 
KN22027 Jó árósez és a úri 8: 
KN22006 Celine Dion - Titani 
KN22074 Sterbinszi ÉS Axetá: 
KN21164 Beatrice - Ázok a boldog szép napok 
KN28010 50cent - 21 guestions 
KN24011 Pink Panther 
KN24059 Mézga Család - Föcím 
KN28258 Des; eset Rajtad múlik 
KN22068 X-. 


























LOTUS CHALLENGE (2db sms)  DEEPPOCKET CHEES (2db sn 
Kód: 


Kód: 
épi a gázra! A Dcep Pocket Chess egy teljes sakk 






Tokyo és New York csak rá 
Készülékek: Nokia 5 
3650, 5100. 6100, 6220, 6600, 6610, 6800, 
7210. 72501, 7650, 89101, Nokia N-Gage. 


sek: Nokia 3100 
, 3650. 5100, 610 
6800, 7210, 725 








HUGO - Follow the monkey 


KN28013 PanjabimC - Jogi íja sms) Kód: , Kód: K 


Hugo szeretné megnyerni az ugróiskolá. 


ÉNZ1173(Bon- Bon - Valanít 3nerika bajnok címét Barátja Jean Paul mutatja a 
os 0. 3 


KN28014 Mario - Keresem a boldogságot 
KN21061 Jimmy-Nézz Le Rám, ó Istenem 
KN22021 Harry Potter - Theme 2.verzió 
KN25091 Ákos - Ilyenek Voltunk. 
KN21249 Máté Péter - Egyszer ndi et ér 
KN24032 Busta Rhymes Mariah 
KN24068 TATU all the things 

KN22047 Pretty Woman 

KN28144 Mission Impossible 

KN28040 Eminem - Sing for the moment 
KN21298 TNT - el esztenye 
KN23006 Panjabi - McMundian 











































DRAGON ISLAND (2db sms 


KN21232 Beyond The Ice Palace RACING FEVER (2db sms) 
KN28173 Oueen - We are The Champions Kód: 


Feladatod egy csatabárdos főhős irányítási 


Tdare bagy EU ESZZÉE ÉS 
agyd, hogy teljesen elragadjon a 
Le kell győznöd az ős öreg sárkányt 


versenyláz! Készülékek: Nokia 3100, 3200, 
3300, 3410, 35101, 3650, 5100, 6100, 6220, 
63101. 6600, 6610, 6800, 7210, 7250i, 7650, 
89101, Nokia N-Gage, Siemens C55, M50, 
Motorola 77201. 


KN24018 Friends 
KN24312 2Pac - Changes 
KN22002 Beverly Hills Co; 
KN21905 Dido - AII You 
KN28002 Dido - White fla. 
KN25023 Groovehouse - Vadász 

KN21317 V-Tech - Álmodoztam 

KN22088 System Of A Down - Toxi 
KN21174 Charlie - Könnyű álmot 
KN21429 Metallica-Master Of Puppets 
KN21667 Linkin Park - Point of AMIG 
KN25024 Outkast - Hey 

KN21318 V-Tech - Búcsúzz el 

KN21487 ATB - Let You Go 

KNZ21I110 VTech - Nem szabad sírni 
KN21238 Király Linda - Clubsong3 


MONO CSENGŐHANGOT ÍGY RENDELHETSZ! 
Küldd el a kiválasztott mono csengés kódját a 
émra! Mindhárom mobil zzatból! Vezetékes tel 
54 számi ke majd az ott hallható menü 








ant 
Nokia N-Gage, Sharp GX101, Siemens 
(C60, MC60, M55, S55, SL55. 
KEZES INOVÁLOANY- 
SZAT § fv 
DELUXE. 3 j 7 








VEGAS POKER DELUXE 
(1db sms) 


SNOWBOARD-X (Idb sms) 
Kód: 

A lehető legrövidebb idő alatt teljesítsd az 

utat a havas tájon! Készülékek: Nokia 310. 

3200, 3300, 35101, 3650. 5100, 6100, 6220 

6600, 6610, 6800, 7210, 7250i, 7650. 8910 


Kód: 
Három pompás pókergép a mobilodban! 
Készülékek: Nokia 3100, 3200, 3300, 35101, 
3650, 5100, 6100, 6220, 63101, 6600. 6610, 
6800. 7210, 7250i, 7650, 89101, Nokia Motorola T720i, Sharp GXI0i, 
N-Gage, Sharp GXI01, Siemens CSS, C60, . C60, MC60. M55, S55, SL.55. 
MC60. M50, M55, 55. SL.55. Sony 
Ericsson T610. Motorola T720i. 


A Java játék letöltésének lépései: 1. Küldd el a kiválasztott játék kódját 
a játéktól függően egyszer, vagy kétszer egymás után, SMS-ben a 
.06-90-629-888-as számra. 2. A válaszban megérkezett könyvjelzőre vagy 
"  hírszolgáltatóiüzenetre rákattintva WAP felületen keresztül töltsd le a 

játékot. 3. Mentsd el a letöltött játékot a telefonodba! 


610. oldalán. Telefor Kft. Közönségszolgálat: 06-1 


Siemens 









MT e. er [d 
akol ee el 
SALY ST ÉS 
kok következő evolúciója, mint az 
OZ E szet gaelezsáe ád eb] 
nyomta át az élvezetet a valódi harmadik dimenzió- 
ba? Akkor biztosan örömmel, vegyes izgalommal fo- 
gadjátok Rio-t, a picit Parasite Eve főszereplő, Aya 
Brea stílusban megalkotott legújabb főhőst. De nem, 
ECET ele sa MEL É ere e erte aet ast eV Neee 
sefén át kommunikál vele, és próbálja túlélni a ször- 
DA ÁS ee o ker zá ee 
e ALNeL a etet ezette TETT vatea The [J 

Mondjuk a forradalom headset része nem túlzottan 
Aeneis eldelYeNTTT etetett 
dós szimulátorban is kiélhettünk az angol nyelv fone- 
tikája iránt érzett rajongásunkat, mikor bátor embere- 
inket gondolkodás nélkül a halálba küldtük parancs- 
ML A ee ázat ei 
LK Seat tetele 
azért a PE1 (RPG) és PE2 (inkább akció) messze élve- 
LT e See árát J át 
ranglistámon vannak benne az első húszban. (Sguare 
Enix rulez, reménykedek benne, hogy a mattrészeg 
[Ge Ko mentse ME SZZuG 
a minőségi stuffok gyártásához.) 

A történettel szerencsére pont az én ízlésvilágom kö- 
zepébe találtak bele, ugyanis az események egy zárt 
őrállomás hotelben játszódnak, kihalt MEG ÉS 
ahol segítség nem várható és nincs menekülési lehető- 
ség sem, Emiatt szerettem a Run like Hellt is, és talán 
CT e geo eLá ee ee OÉ 1 A 
esetleges valódi őrlétesítmény atmoszféráját, ahol né- 
ha a csend a fülünkben dobol. Kezdetben azért nincs 
ilyen csend, mert mi és Naomi nevű barátnőnk a JSL 
(Japane Space line) 2029 évi karácsonyi partiján va- 
gyunk nyeremény vendégek, számos illusztris vendég 
társaságában. Hirtelen (mint ahogy az lenni szokott) 
valami történik, hatalmas robbanás hallatszik, és a 
hotel körmodul egyik szegmense felnyílik! A kamerák 
fény és áram hiányában csak elmosódott, torz képek 
ea e Mis ÉSZ et ee PS BL JA 
VO dön MOGE S KUT 
LETETT SZAZ eze ale lete ee e ALT ata 
tük a fejünket, mert csak az objektum zárt láncú mo- 
nitor megfigyelő szobájában térünk magunkhoz - be- 
zárva, A modul kiszakadt része felett kővé fagyott 
















LE 3 


8 go 


A SZÓ HATALMA 


testek és törmelékek lebegnek, Naomi sehol. Ekkor 
hangot hallunk, mintha valaki segítséget kérne! , Hall 
0 a ését - Ükesasi ri jözapágáersjt 
KÖ ESÁN MAN NETTASERNÉ KAN TES 
va a talk now jelet a képemyő tetején, reflexből be- 
ee uluz Mis NYYTTNGÉ [dottore tő a 
csaj pedig késztet b él 
NA 


pasi van a hong 
Ces GUN 


VENA új 


a cellát. Ha én csinálok majd hangfelismerős játékot, 
lesz benne Beavis és Butthead alapminta is... 
































G In battle 





e In Consultation 











HI 
A játékot azért nem a mélyvízben kell kezdenünk, 
mert a kezdőkre gondolva pakoltak az elejére egy 
kis betanító részt is, ami VR (Virtual Redlity) for- 
GÁT szasa oe elle [e] 


ENLAO Ke a LECC 
Fear ORAT AN ászt alt 
ON TSZeeŐl SEASZGTETR § 
Igen, igen, Rio nem a ji ea 
nyítható direkt módon, hanem még 





When searching 
MLLE ÉL 1] 


ret ele e AV te 1 
KOALA Telkes e red eges late ale tető 


GAL ee SAS Es 


MNSZ E ete Sán á 
E zás, mert Rio nem debil vagy 
REL LL KV A ke lá 


[AA S Lotasá e aj 
FÉL NEL hő 
ok éa Aa ele st B 
amit szerencsére nem nekünk kell kitalálni, hanem 
a behívható térképről olvashatjuk le. Mondjuk ad- 
Meet iáer a ota elete Le szoli 
(table), nappali (living area), kredenc (dresser), ágy 
(bed) és a fördőszoba (bathroom). A haladás alapse- 
bessége a séta (walk), de sürgethetjük is szegényt a 
futás (run) parancs segítségével. Ha rossz irányba in- 
dultunk, akkor a , stop" bármikor kiadható, vagy a 
90 back , amire visszafordul arra, amerről jött. Fo- 
rogni is lehet a , turn left/righf" kiadásával, de nyu- 
tan kísérletezhetünk is, mert viszonylag tág szó- 
MIO e E ASS es a 
szavak az öt szókategória (normal, scenario, special, 
Me Tee e e 
Fele elesel EGES EtT B 
a , check -kel bezáróan, 


MSG AV áá ka 
Vai Vol e Áá 
MG GZ E TÓ Ti 





Me a UN ÁL 
köss én GO 
LAT een ket áo 
[egi aze te 
ELL zet éli 
Út Ms guta 
(even Mos a kaját, bort 
Meet hlB Ji 
[eM lta álraa 
B Me eeA Ta 
Getz all sala élazel 
1 valsz tudltató [új 
megkérdezi, ,Erre 
tea sédáeá Aza elli 
TEeTOA Lee ezáttESzT 








közölte, hogy az érzés kölcsönös). A megoldás végül 

Late eak azt ala: LdvA ARAN 
szont megint csökkent a bizalom a szomszédokban 
ül !" - mondom, ,A 






Üde ti 7 H 
A következő szócsoport a harc közben használható 
kifejezéseket takarja, ami elég érdekes taktikát jelent, 
nis nem csak úgy általában lövöldözzük majd a 
különféle lényeket, hanem mindegyik fel van bontva 
testrészekre — pl. farok, gyomor, száj, nyelv, fej -, és 
CZ TT ettel moszat d e a ÉRETT 
tésképpen a kreatúráknak vannak gyenge és kevésbé 
érzékeny pontjaik, amik kitapasztalása nélkül nehéz 
dolgunk lesz. Az egyik támadó szörnyetegnek pl. a 
[CAS Tee ee ei sea VESZ EGG ESZT eret 
kilőni, majd az ekkor megjelenő vörö 
[ze ea NN ZA] 
[dAetzá ee Aa Za Éses 
FLAG TOLNA ZOTT Mát 
Tee AT ta] 
jó találatnál sokat esik lefelé, míg, ha nem létfontos- 
ságú részét lőjük, alig mozdul. Ja igen, Rio csíikját se 
[ASS nél ami a legfelső kijelző a hang 
oszét beg tíjgáltseál een jisásátrt 
kés ee aVE e Ker ánte ee eleten te e VOL to ell 
ESZA ee eee SA EAT T ere Tán Sá tele 
tam). Túlélésünket meghosszabbítandó hasznos a 
alsleet Tt ae GETE AES] 
támadó lényeket, mondjuk azt, ami a nyelvét löki ki, 
vagy fedezéket kereshetünk és onnan biztonságosan 
lövöldözhetünk (ha bátrak vagyunk odamehetünk a 
lényhez (approach) és akár rugdalhatjuk is). Később 
találhatunk speckó parancsokat is, mint az igen hasz- 
nos auto fire (Rio magától lövi a célpontot), vagy a 
hatékony lövöldözést elősegítő (oldalazás) strafe, és 
erősebb fegyvert is beszerezhetünk a kezdeti örök lő- 
szeres pisztolyunknál. Pár meghalás után nekem elég 
profin ment a harc, csak akkor volt kis gáz, ha több 
ellenféllel kerültem szembe - ilyenkor a , number 1, 
2 stb. szavakkal jelöljük ki őket a számuk szerint -, 




































vardoboz, üveg). Nos, ilyenkor lehet a tárgy rendes 
nevét használva végre pontosan juto latsz 
esetleg csinálni vele valamit. A legtöbb cucc persze 
tök használhatatlan, de segítségképpen a fontosakon 
kis csillogás jelez az éles szemű gamernek, hogy ott 
ee eds e e álá Ze S ete eTi 
tása). Általában ezek egyszerűen kezelhető kifejezé- 
sek, de vagy fél órát elszenvedtem az elején az auto- 
maták pénzvisszaadó nyílásainál, mert az egyikben 
KEI eetojákás eu MÉ eEs ae ásza te) 8 Sán 
venni a vizsgálatára (pedig a végén már kiabáltam is 
meg obszcén szavakat mondtam neki (fuck you), mire 








Lee esta ás tel 
beszélni, és szegény csaj vagy nem értette mit aka- 
8 VENUS Tt 8 

Szörnyből sajnos nincs nagy számú, változatos fau- 
[ee ME dee ezerre á eds áe e Se 
ken kívül. A maradék két szókategória a , fun" és a 
FE szele tét TK ÉGET EG Te e YE EÁ Si 
berakva, és tényleg van benne fuck you, de próbál- 
gathatjuk a sex-et tartalmazó felhívásokat is (el tud- 
KEZRALaeaáT 
UNA Ae ALL É Ü e KEL CE 
KE ve teeáeT Te ete nejed dee eat 


576 KONZOL 























et 
ális, játék közben össze- 
(YALE N e LA Cetli 
KLÁN e KÁ Etál 
nosak is, illetve egy kita- 
[OO ÁD Melá 
ESTE etet 
LA EAAZA ÁLT 
LESZZZeTEszt S NÉe tal) 
mindenki kipróbálhatja, 
milyen ügyesen mondja 
CLA asz kele 
od would a woodchuck 
chuck if "a woodchuck co- 
uld chuck wood? A wo- 
MEA tetu] 
LO GUN aló 
a woodchuck could". A 
[ÁLT eletet 
CS e tj zta Áo] 
pedig négy darabonként 
megnyílik a főmenü bonusz részében egy kis játék, 
teje többek között összekevert pén Má 


lálnunk különféle hosszúságú szavakat, időre. 


PEST LL CES Ze ná ee ásteLő 
megyünk, tárgyakat használunk és lövöldözzük a 
zöld meztelen csigák gyomrait, hanem nagy hang- 
súlyt fektettek a karakter megformálására, a felvetődő 
rejtélyekre és az érzelmi szálra is. Nagyszerűen 
GESZS SSEL ea TÁG Ar alarál 
Lea ezáá alatt akta sál 
dezgessük a lányt, többet megtudva az állomásról, a 
felbukkanó szereplőkről és kérdésekről, na és persze 
őróla - bár ő azzal indul útnak, hogy segít megkeres- 
ni elveszett barátnőnket. A csevegést a , Consultatior" 
SZT MUN UTAT totál fs delete ta bá  TLLEÓ 
Ke e LL ea Ukata AC OT 
MATT B AE S erett: 
hogy megtudjuk, a japán és német szülők gyermeke 
(Rio Hohenheim), ellenben a kora, méretei és hobbyja 
nem tartozik másra, s jelenlegi foglalkozása szoba- 
lány. Távolság tartása ellenére meg lehet hamar ked- 
KELTA OLLÉ ZA 
egyik részen elkezd fél- 
LCA elz lett A EA 
UA YA AK 
vagyunk. Nagyon jó öt- 
NÉ ESZA ÉE 
állása, mert tényleg 
Co eNll kutat 
GLGAe SÜN 
IZLETT N 
esz SZT 
CA AGUL SÉTA 
YE e aA 
ete e eelő 
Ede PALL A 











































a magyar játékosok szempont jol nyelvvel még 
mindig túl sokan állnak hadilábon - sajnasj nagyon nehéz 
feladat. Maga az ötlet durvajó! Hihetetlen, ahogy dumálsz a 
sainak, az meg visszodámól. Egészen bizorr érzés beszél 
getni egy virtvális lénnyel. (A program 5 ezer szót és 100 
ezer kifejezést képes megérteni!) Csak hát, a nagy kérdés az, 
hogy tudsz e ehhez eléggé angolul? Ja, és van-e heodseled? 
Mert a game úgy magában nem egy nagy durranás, talán 
6.5 pontot ér. Nekem tetszett, de széles körben nem hiszem, 
hogy sikeres lesz. Mindenképpen próbáld ki vásárlás előtt 



















ott vagyunk-e még. 
[dee e ete ezáte e Le fs 
CEZ Mi ee ÁÁÁ ek ket Á AS e ti 
ea Eg Van például, hogy a láthatatlanná 
KELTE ő e TLTE LÉ sets oA vő nem szólunk ne- 
ki azonnal (/ook ovA, akkor rá is ugranak. A szem- 
élyességet az garantálja, hogy Rio általában felénk 
fordulva beszél, s ránk néz a képernyőről, szavainkra 
mindig reagál valahogy, és bár nem tökéletes a rend- 
szer, de mint első komolyabb beszélgetős próbálko- 
SEAT AYT TT 
KASSA SZ eleeee Ae d sál 
EGYEST ÉS reszketett eki e tels 
tő készülékek, mozgásdetektorok, szóval nem kell 
nagy prófétának lenni ahhoz a jóslathoz, miszerint 
ugrásszerű fejlődés következik be ezek 
videojáték fronton (szegény PC-sek meg 
századik FPS klónnak). Hozzá kell tenni, 
megfelelő kezekben lesz eme összetevőkből ilyen fi- 
nom kis gamer táplálék [0 Doe], mert ha a hangfelis- 
At ezta ezlket ái 
mányos joystickos megoldás lenne, a Lifeline bizony 
CA [68 uncsi, ,harcolj a szörnyekkel, menj ide oda 
és használd ezt azf alapokon nyugvó, maximum 6- 
6,5-ös értéket venne fel a végső pontozáskor. A be- 
szédirányítás sem nagy dolog önmagában, a 50- 
COM-ban is csupán a teszt kedvéért használtam, 
mert annyira nem dobja meg a játékmenetet. Viszont 
a kettő kombinálása, és a főszereplő, Rio személyisé- 
eza leget alkot jelen esetben. És itt 
valahogy sokkal többször volt sikerélményem, mint a 
kommandósokkal, mármint a felismert szavak kap- 
TAGLALT et e 
SZT release ee ee AGE ELL 
elete e kese § 
SG ADAT GL 

a speciális párbe- 
Cel 
Vözszl C ebszjyást 

igvihető az alap kifeje- 
zésekkel ís Jó; néha a 
lány félrehall (red eye — 
jöt Ká ze 
ee Áe ese] 
MT 
[DA ááá let kkal 
a kulcsszót (go to living 
PTYe Nt AT 


A 


Kinézet ügyben sajnos 
e prtsdgeb [ol 
bet. Az űrhotel kidolgo- 
zottsága korrekt, de nem 

[GALL EL SE li 
A ciális elemet. Ellenben jó ötlet a gravitáció megvalósí- 
tása, ami a 2001 és 2010 Űrodüsszeia járművéhez 
1 hasonlóan egy hatalmas, forgó dob centripetális 
lását Alersetsáse eásartsar at jálg 
. lb AY TÉNKZARtE félbe baáeagalági elél HÉRYHS 
is elmagyarázza szépen, hogy a tengely köze- 
DET ST esta ules] 
ir eáe e Á e e e ete e záti e 
hatja, ahogy az ablakoknál állva a kinti csil- 
lagtenger lassan mozog emiatt, és belül a folyosó ho- 
morú, hiszen egy hengerpalást belső felszínén járunk. 
A belső terek kidolgozása (vagy bedolgozása?) is 
visszafogott lakberendező munkája, bár vannak 
fő egész jó részek is. Alapvetően csekély bútorzat 
és technikai felszerelés jellemzi a hotel részt, néhol 
széttört formában. Kedvenc tükröződő márványpad- 
lóm is csak addig jó, míg észre nem vesszük, hogy 
csupán a környezetet tükrözi, pedig semeddig sem 
[eve YA ÁG FELEL ASK is beiktatni a 
[éz EST ee tA 











CT aez te el e Et ál A 
helyiséget még egyszer egy az LNI ee el 
CAS e eset ee ae MEN Ya 
LES e ds aás Ül Le e GAS eu 
CSE d eset Are dee ee áeeáue A 
CI OOSá ee ea sel keto 
a jÖÉEs ado e lessz kere eN A 
Ae ed ese egz ás esta] 

vagy impozáns nappali vár minket, nagy üvegablak- 
JEÉSÁTS CET MKE 
[GST ee e NSA ÁL GLÉa 
rültek oda) korlátozott típusválasztékuk ellenére egész 
jók: van csigaforma, békaforma, pókforma, nagy nö- 
vényforma mint boss, emberszabású (már vártátok a 
formát, mi2), a végső megaszörnnyel pedig ketten 
bánunk el úgy, hogy mi a kontrollert használjuk az 
egyik kilövő mozgatásához, Rio-nak pedig ezzel pár- 
huzamosan adunk ki parancsokat a másikhoz. Érde- 
kesség, hogy harc közben átválthatunk a lány head- 
set kamerájára is, ami zajos, kisfelbontású képet ad- 
















Kel AS KG EME Í ea 
MT LKSZTT SET TAN ellá SEN t sági 
reset eat As Mr Ae LSE Szeleta elol kel hllel lelé 
szó kutató személyében, aki miután ellát bennün- 
LETE LES EME MRLESSZON 
zési [es ÜST grén 43] 5 3 
akarjuk venni a mellette heverő laptopot, egyből 
ráhúzza a kezét. A hangok visszafogottak, jól ille- 
nek a csendes létesítménybe, de a mi szobánkban 
LESZeL lete segeeee aA CN TNC S e szála 
zékeny mikrofonba ne kerüljön zaj, ami árráltat: 
AGAS E ES A 
Egy szó mint száz (ez elég béna mondás, de ide 
éppen illik), ha alapszinten elbánsz az angollal és 
érdekelnek az új dolgok, valamint van headseted 
(nem jár hozzá úgy tudom, mint a SOCOM-hoz), 
ee Ge keM Se ee átáeG 
KEST ÁE Ke 
mert nekem nagyon tetszett a game. Remélem, 
LES Te ee Zea elete A 
Különben is, Parasite Eve hármat akarok... 

zt) 


KONAMI / SONY 


jó 
jó 
jó 
jó 
kiváló 
1 Játékos 


memóriakártya 8mb (156KB) 
analóg irányító (dual shock), usb headset 


4 igen hangulatos game 
X headset és jó angol kiejtés kötelező! 











X-Akták végre hozzáni 
da rajongás alakult ki 
nem alaptalanul. A misztikus történetek, keverve a 
DGYgt ztás jellemző váratlan fordulatokkal egy 
olyan hangulatú alkotást hoztak létre, melyre ma 
már méltán mondhatjuk, hogy stílusteremtő volt. Ho- 
lott az X-Akták lényege nem különbözött sokban az 
CEST NLGN a ELST OS ESNE erts 
Mese áae lee ee ee AB e 
voltak a történetek, melyek mindig igyekeztek a hite- 
ERESSZ e S te s estate ee a 
Cette áss kesz zá szá] 
mi a fikció. Ráadásul nagyon kevés volt a happy en- 
des rész, sokszor tanulságos elgondolkodtató befeje- 
zéseket kaptunk, ezzel is erősítve a film kínálta reali- 
See ZO ee SL ÁGSA 


ék AGA ke e LG 














volt gyenge vagy gagyi (azért persze arra is akadt 
[ete MAT ezZeát et CEST IG LEÁLL OST 
TÉSSEL A esse elesés lenti: VÁ aal 
csoda, hogy a világon mindenhol sikeres lett, sőt 
mozi is készült belőle. Nálunk is jól indult a dolog 
(az MTV adta), már kezdett is kialakulni az X-Akták 
kultusz" , amikor aztán a tipikusan Magyarországra 
jellemző dolgok történtek. A vörös csillagos időket 
Áe ea 
a film bizonyos részei károsan hatnak a fiatal néző- 
sereg lelki fejlődésére, így határozott a sorozat betil- 
tásáról, illetve arról, hogyha mégis vetíteni kívánja 
KAL AG teázás ee LAT NS zz e] 
megkezdődött nálunk a sorozat vergődése, hisz 
ilyen késői időpontban már sokan nem nézték, az- 
tán össze-vissza kezdték pakolgatni a műsorrend- 
ben, végül levették a képernyőről. Sokáig nem is le- 
hetett hallani a sorozatról, aztán az egyik kereske- 
delmi TV elkezdte nyomni, ma is látható hétköznap 
mindennap, igaz csak este 11 körül, egy ormótlan 
[AGA K E e eeaeA Cr e lea elelő 
szívesen tartanék egy-két , illetékes elvtársnak" elő- 
adást a modern cenzúra működéséről, meg a művé- 
e at 
elmondtuk már a Dragon Ball esetében is: senki nem 
egy film vagy játék hatására lesz tömeggyilkos, ha- 
nem a szociális és szülői háttér, illetve főleg ez utób- 
bi - nem biztos, hogy fizikai - hiánya miatt. No 
mindegy, ,megszoksz vagy megszöksz" , úgyhogy 
LOACeLá ee LEN OL ae 
Játékviszonylatban az elmúlt 7 évben bizony igen 
siralmas kép alakult ki X-Akták fronton. Egyáltalán 
Med eszte át MO Áe S ei 
csupán egyetlen egy anyag érkezett eddig, még 
[LAS E Te Ni zer lelné OS ae 
landjáték lett belőle, mely nem volt ugyan rossz, de 
ET ale ee Áez AE See E ÉSE e 
sebb közönségek meghódítására alkalmatlan volt. 





Pedig nem lett volna olyan rossz, hisz például több 
MAGAS Ge LELT) 
volt. Aztán csönd következett, majd mígnem végre 
rosi Ca G YAN Meeke tree szá] 
MEANT AN e ete Ét 
era La ETT ETT TAL TT a AA 


db do pá a 4 18 - j 
HILL 4 X-AKTÁK z 
X-FILES: ROS 


FAN ATA Le Za e I LESTÉLNTS EA OTTO ee esze 
lyen játékstilust is képvisel az anyag. Bizony mintha 
CLV Teller eltett tzzele tal 
a SH sötét, rettegős hangulatával és mindezt átitat- 
nánk az X-Aktákra oly jellemző dolgokkal (szerep- 
LO S EÜ 
Met Lel e el 
LOL old eele Vreessll 
MELLÉ Bee 
pesze ők [03 
MATT ele al 
olyan rosszul, sőt elsőre 
LGA: ele ele 
Ves láb 
el 





MTESZ eN eze 
LES eszt ÜL VA 
még mindig odaát van :) 
LÉ Üzá Al Ó 
TEA 
[NE ZÁ TTL 
RSS K ale MÉe ei 
aki az ilyen anyagokat 
szereti, az biztos kedvét 
leli majd a stuffban. Fő- 
So á VST 
góknak mondják magu- 
kat, hisz a játék főleg a RE-re hajaz igazán. Ez már 
csak azért sem baj, mert mióta a RE Játékállomásról 
Játékkockára költözött, kissé elhanyagoltnak érezhe- 
MLS Te E eSZ ze sze LÜL MI ZO lo 
kozva nézetem meg például az új RE4 videót, mely 
s LL e Se Ete ee 
zöldhasúak miatt döntött a Capcom a GameCube 
MaC e GAL T E d lee tell 
eggy ák relé terkagát okt kep leNesETESs 
CN 


A FŐMENÜRŐL 


[SÁS ee Te ea 
rétegeinek felszínre hozásába, nem árt 
megismerkedni a főmenü nyújtotta lehe- 
tőségekkel sem. A Play Game/load Ga- 
[do LL NOT e neee 


TÜt 


RESIST OR SERVE 





[ESTE Gal M ete te ef sale tsz ee je 
jegyezném, hogy az utóbbi menüben lehet bevinni a 
je okat is a játékhoz. Sokkal érdekesebb viszont a 
eszelte Áe TT elete Als al ESEL e ELEG ÁT 
[Ae GAÁL Szt eT S Ell] 
bemutatott filmeket nézheted meg. Itt meg kell említe- 
OLNI o GT ee zás sel teste te ele G NÉ] 
készült, vagy CG animáció, igazi film jelenetekből 
LSE Sales záu a ola E ászálás ul záaeei 
jeleneteiből. A SF menüben találod az Art pontot is, 
ahol rajzokat, grafikákat nézhetsz a filmmel/játékkal 
kapcsolatban. A rajongók számára érdekes csemege 
(e petST eV TT ÉG] tezisattb ET o eat GAS 
LESZ ta e evtol elete aal NAT B 
rendkívül érdekes jegyzet" , mely az elején nem 

választható, [je kett JÉN miután végigmentél a 

rogramon. Mindenesetre érdemes megnyitni, mert 
jSA MAN 


KEL ELSZ VA 
Game-mel indíthatod a 
eze ae ee ke eétéeő 
is ki kell választanod 
Keke T 
s CAN 

VÁLLA EESALA LT legi 
rosból Muldert vagy 
Sgt 


Pn KN 


















V 


FILES 

















nyítani. Egyáltalán nem 
EpatÉ LSENEANETET 
SZ leiGea s 
szempontjából. Mind a 
KZT TETT 
Colle CIME a 
játszanod, melyek két 
ZTAPOSSÁLSÁNNAN 
(Act). A lényeg, hogy 

kia VEN ULEÁB 
erezett ESZT 
Láz eáeÁt 
[ENSZ Ae szeltet től 
CAT ee eldelt 
LEE eee GAGE 
más, és persze lesznek 
olyanok is, melyekre csak az egyikükkel vagy mási- 
ege juthatunk CA eLTte ae ee ette a elési 
ismerhetünk meg, így mind a kettőjükkel teljesen 


CAS esz TE Keala e ell 1) 


igvinni. Az egészet leginkább a Resident Evil 2- 
fejek LAZA ELST NEK Oo 
hasonlítani. Ahhoz, hogy a teljes történetet megtud- 
MASZAT Lea tett ea 
got. Rendkívül érdekes így nyomulni, hisz ha az 
egyik szereplő után kipróbáljuk a másikat is, akkor 
CSa e ON ST ee rá ÉSZ eli 
megélni a másik szemszögből. Nem utolsó sorban 
CAO SAL Le ATS É el AG ele LL ELL Veled 
Ke elábii 

És, hogy mi a helyzet a történettel? Nos, minden X- 
Lett eges esze AE za lle e ELÉ TE 
[eszelt SAJAT ETT ale A elege aOSAT TTL elsz étel 
Ae ae LG Meeke 
egyébként 1908-ban, Tunguskában kezdődik. Mint 


eráJSZT elete ee MELETT ALLÉL ÁGÚ 





élyes robbanás, melyre igazából máig nincs kielégítő 


válasz. Lehet, hogy tényleg egy meteor zuhant le? 
VENA ANT Tt 
LAT eke eTe 
dolgot. Egy fiatal orosz pár egy csecsemővel szalad 
az erdőben, hogy megcsodáljon egy fantasztikus égi 
jelenséget, mely nemrég jelent meg az égbolton — tök 
[ÁL e EGG ÉT szt] DES S 
Igen ám, de ez a jelenség egyre fenyegetőbb lesz, 
[Ae A CE OL CAT EZEL S a 
mas robbanás rázza meg a környéket és mindent el- 








MARTIN BELESZÓ 


Ennek az X-Files játéknak az értékelésekor, vagy a 
vásárlás előtt mindenképpen figyelembe kell venni, 
hogy rajongója vagy-e sorozatnak, vagy sem. A ga- 
me ugyanis eléggé hullámzó teljesítményt produkál. 
Nagyon kritikus szemmel nézve (elsősorban a grafi- 
kát és az irányítást, a játszhatóságot) 6.5 pont körül 
ér, a sztorit és hangulatot vizsgálva viszont akár 
8.5-öt is adhatunk rá. Mi megint csak megpróbál- 
tunk egy képzeletbeli átlagot vonni. 
uzi 





















Fesz álgkszzáes ásza ás Áe üsse 
Vált a kép, és épp Muldert és Scully-t láthatjuk, amint 
LEGAL A ST ag ere á e ási 
körülmények között eltűnt egy ikerpár, és ennek okát 
ME NESZT S GL GÁT HG LESZ YES G 
Ce: AGA áz elseje reál ao a Alek] 
hőseink ketté válnak), és hamarosan az is kiderül, 
CV Missa te zel ae Nesz a. 
LN ESA A Se ess zá 
már rajtunk játékosokon múlik. 

Fontos megemlíteni a történettel kapcsolatban, 
hogy a három epizód, három ő etelt 
goz fel, de mégis az ügyek valamiképp összefügg- 
MÉ aid sorban fogunk találkozni az is- 
mert szereplőkkel, mint Krycek, vagy a Cigarettás. 
Ezzel már el is árultam, hogy a történetben valami 
UE egS tRÁs NI 


KEZELÉS 


Hazudnék ha azt mondanám, hogy a játék kezelé- 
se tökéletes. Nem az. Sőt, kissé bajos megszokni a 
játék irányítását. A kezelést egész nyugodtan lemá- 
ENG sk áá AGAS ÉJ] 
lse s AJALatak 

Mászkálni természetesen a bal analóg karral lehet. 
pet e NONO ee ker EL A 
míg a le iránnyal elolvashatod a felvett különböző 
iratokat. Ezeket hasonlóan a RE-hez folyamatosan le- 
LE SÉÉ e: s zato  eltakáá va záe sali 
tást is segítő érdekesség kiderül belőlük. Az X-szel 
veszed fel a tárgyakat és cuccokat, ezzel nyitsz ajtót 
stb. Itt kell megemlíteni a Kör használatát, mellyel a 
jellemzően x-aktás zseblámpát tudod előkapni vagy 
eltenni. A lámpa nem csak a játék helyszíneire jel- 
GT e Lee Mae á e er eheti 
tázod a fényt az egyes helyeken, a fontosabb cuccok 
gyakran megcsillannak! Így sokkal könnyebb őket 
Ered szei ez eM e Tee 











analóg karral tudod mozgatni a lámpát. És még van 
egy haszna a lámpának! Az ellenfelek (zombik) sze- 
mébe világítva gyakran megijesztheted őket egy pil- 
lanatra, mely pont elég kell, hogy legyen fegyvered 
e feleletek TÁS "ÁÁ eSá aut Avar ráloal 
a Háromszöggel tudod elővenni. Használni Cs 
kezőképp lehet: nyomd le az R1-et, majd X. Szeren- 
CA ÁLT telejesen e e Áe Lá ette u SA 
szont, hogy ha előveszed a fegyvert és a zseblám- 
át, nem tudsz futni lennél már csak az a rosszabb, 
ig lövés helyett a lámpát kapcsolod fel, ami az ele- 
jén megesik)! Csak akkor lehet szaladni (az R2-vel 
jét LOM ke Mi z e ARAT A 
nem látsz, hogy később lelődd az ellenfelet (esetleg 
EGES Tee oktat zá á e zá ate sz aj] 
delee alte em át ee see ee duo: áj 
zelés közben lehet mozogni, itt viszont ha nyomod 
CG A e TEST Sá see eg CAS] 
á teát SAD eL ae aes ői 









Csá aal 
Meine] HA Jin étstbsaió 
ette Nab] 
LN ez ke es kai 
[e TTL s e elejt 
LE aeaká a EG TS 
ratölteni fegyébként automa- 
ÜeRA e e je Ézs 
Kaltés ij Ha több ellenfél 
van a képernyőn, az L2-vel 
[Te SZAZe es ea NÉ LL SGÉ TB 
EE Sgázá a eat ás 
La e A AEa te ajka 

fzzeke ele AA 
abszolút az RE-t idézi. Na- 
flesüe Apa let 
rendesen elmenekülni a 
zombik elől, mert egy bizo- 
nyos távolságból mindig el- 
[ee SNS ÉSÉT 
SO UN 


Szóval az irányítás butácska, szokni kell. Grafikai 
téren nem valami kiemelkedő az anyag. Láttunk 
emél már szebbet is PS2-őn, elég, ha csok az SH3- 
at vagy a Forbiden Sirent említem. Ezekhez képest 
CO GN AGE ee NEL GET eE 
sok kidolgozottsága ugyan nem rossz, de lehetne 
jobb. Ugyanez ált a szereplőkre is, jól hasonlítanak 
az ,eredeti" színészekre, de sajnos a mozgásuk 
igen gyatra lett. Egyedül a zseblámpa fénye nagyon 
szép, mert jól bevilágítja a teret, igaz a fénycsóva 
et e ee kt ke ETT 
ami egy PS2-es gépen szörnyű hibának számít. El- 
lenben a hangulat rendben van. Igaz, a játék nem 
Eura ep ed kere mee iee Át 
vonalakban. Azt hiszem inkább az RE-t idézi. Sze- 
rintem kicsit sok a lövöldözés, az akció. Számomra 
ELL eRe szá e heads ie a 


zombi el- 








völdözni, mert ez bizony a filmben nem így volt. Itt 
viszont tonnaszámra kell zombikat ölni, igaz egy 
[oSATT Le LL ee vás szaeee elo a TTI 
(hisz a lőszer véges), főleg a szabadtéri terepeken. 
Még az a szerencse, hogy a Residentre jellemző 
jaal 8 méprket Aa E arus Te ee ai 
fa OYZL le e lelsle ránk vetődni EYolÚ VA 
vára pet lehetünk biztosak abban, fs Vé TEK 
LeE LO a AG CN A YE ae Ses 
szor hozta a szívrohamot rám a játék, és ezt most 
[oszt TUL ae s e AGA 
misztikus, amolyan ,xraktás" zenékkel és hangokkal. 
Szóval a hangulat rendben van! 

Mindent mérlegre téve elmondható, hogy a játék 
Ede jztétés egy próbát mindenképp megér, 
talán még rá is kattansz" . Főleg azok számára lesz 
TESTE EZ LA era tt JU ALOLT TÁ 
vannak éhezve valami hasonló játékra. No, meg 
ete LA ele NLG e elfele LA] 


VEL 


KEKE TTL ZETI 
EEHEKNMNETET 1 TE SEHZNDNTEE] 
közepes 
közepes 
jó 
kiváló 
jó 
1 Játékos, dpi II 


memóriakártya 8mb (164KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v tartalmas, a stílus 
kedvelői ellesznek vele 
X nehéz kezelés, közepes grafika 











































esze 





aj, valamit nagyon félreértettem a cikkle- 
je kapcsolatban, mert hétfőn volt, ma 

meg már kedd délután van. Ez azt jelenti, 
hogy éjjel játszani fogok, miközben töltöm ma- 
gamba az energiaitalokat, reggel megírom eme 
szöveget, majd alszom délig, mivel hatalmas 
Ce GAGE ee et ál GÉ ÁGU 
köm (jó, volt benne egy kis tudatbefolyásolás is, 
de erről neki nem kell tudnia). Imigyen neki is ül- 
tem a Cy lányoknak, amik két lemezen elterpesz- 
kedve végül is két külön játékot jelentenek a két 
főszereplővel, de mint jó történethez illik, útjaik 
párszor keresztezik egymást, ugyanazon hely- 
színt bejárva csak más megoldandó feladatok 
szerint. Sajnos a lányok játéka inkább lopáshe- 
gyekből tevődik össze, és nem tartalmaz semmi 
újat, mint mondjuk a lifeline, ami új alapokra 
helyezte a régi, szöveges kalandjátékok stílusát 
(Larry, Space, Police és King Guestek). 

A story előrevisz minket 2858-ba, amikor is a 
földön minden sötétségbe és káoszba borul egy 
globális energia kimaradás folytán. Majd ugrunk 
26 évet, és megismerkedhetünk főhőseinkkel, 

ti atási: e ele 
" MEA OSSZ ÁL ts 

masinánk tálcájába (a 

review anyag kettő 

DVD-n volt legalábbis, 
CA TTL Z ÉS 





CST G SET 
játszható volt 
demo formájá- 
jak E Tas 
CALL) 
MG DLGá tsa 
teljesen ismeretlen a 
BY Az intro képei 
Csete dee 8És] 


MESZ e CA 
színű alakok animál- 


MAGAS ee sj tai 
ENEK LEE eáe erajtelil telel 
mit is gondolni a játékról. Indulás- 
Met TTL A 
ETTE T ea 
pl LETT TTL Ta erat SÖT Ves Csá le ket töei 
bár elmaradott Európánkba még nem jutot- 
LSC EZT MSÉ e YOO zal ree ölat s: sjlee] 
CE Te elSEeli San SZENES elhelyezett napkol- 
lektorok, illetve ezek energiáinak mikrohullám- 
DELLA Ot elete] fedezi allja e Ne eu 
viszont már olvastam volna ilyesmiről. Végül is 
reális elképzelés, mert a mikrohullámú sütő is 
percek alatt megsüt egy száradni behelyezett, 
megázott macskát (ez is redlítás, Amerikában 
per volt belőle, persze a gazda perelte a mikrós 
céget, hogy nem tüntették fel a , Kérjük, macskát 
ne helyezzen a készülékbe" mondatot a haszná- 
lati utasításban, és meg is nyerte). Imigyen lát- 
ELM ák o heg ker Lá ANN bszi ON TO 
ft eA Csá aa áe rás e aelláe zás jenő a et sat atÓ 
IN ETele stét o NANE SEN 
(Tron rulez, még az Alfában volt róla cikk, olyan 
HE Ae MESE IGN TOL GÉ aal 
rekmagazin volt - ha jól emlékszem a címére, 
ágú Asterix képregények is voltak benne min- 
ÚN 


SAS ese esze ekor e ce setfle dtom 
Pt elteeetá e Ge áe eze ee Mit ÉL 
nan volt nagyon ismerős a zuhanyzós jelenet. 
Ezt sajnos Ear mert csörög a telefonja, 
s operátora, aki Poco kéri fel egy kis CSÓK 
ségnyújtásra, hogy megsemmisítsen pár személyi 
NÉ oGgA adatbázisában. Ehhez 
meg kell keresni egy terminált, ami majd a 

bertérbe repít minket, szóval egyelőre mara- 
én anyagi síkon (a figyelmes gamer azért ész- 
revehet pár furcsaságot már itt is). Az épület bel- 
FOGG e SZAC e esse áu dő már- 
METÁN SE Netet 
tom.) Ez a padló azonban sokkal reálisabb tulaj- 
donságokkal rendelkezik, mint pl. a Lifeline-ban, 
ci éSE fesz Kek ÉG SS l 
is. Ez pozitívum, s máris nagyobb kedvvel vetem 








See ÁS 





KS ESÉS ai kezte 


[De CAtee er aée ll oil 
dokba, amit elősegít az 
első őrrel való megüt- 


közés. A fickó érdekes 


módon számítógépsze- 
rű PERLAETYÁHÁS Hi 
CON ee tetsző 
ENG OLLÉ 
ee Cl azáel au 
CLT ke aA al set 
elég egyszerű, ha a 
ERTSEK ke euel el 
Me teá ie Gi 
(rállet evést jr áET 
lehetővé teszi a pontos 
ISS Aze el 
sima, lövöldözéses tak- 
[Cus kel osa jel L Ai 

E ek EL i 
ze estet E 
mögé, onnan előugrál- 

Melerteltte sertes s sake e eza JA goze ETL A 
Ez meglehetősen gyanús MGS lopás, de ugyan- 
így emlékeztet egy igen régi kommandós stuffra, 
a Winbackra is. A művelet az L2-vel eszközölhe- 
tő, és guggolni is tudunk, ha alacsonyan van a 
[AGA aminek nagy hasznát vesszük egy iro- 
dai részben. 

Az első pálya amúgy teljesen MGS stílusban 
épült. Szürke falak, minimál design, alig beépí- 
ESZ e EZÉ e e A TS SSZL s tal fee fele 
dig csak rátesz egy lapáttal. Ice mozgáskultúrá- 
ks Keke s eng Cészbeala os 
IRS N 
bér js rid es tja tel elege esztet 
sikerrel. Én inkább a pisztolyomra hagyatkoz- 
NÉ LOL LN gta 


Mözábrtjáetelá a 
cseréltem egy őr által 
CSS LON UTÁ] 
Fe LÁV A eLT 
Legs gas LAN ha 
szert ugyancsak a pár 
másodperc alatt eltűnő 
[ANG S NETEN ZSZ 
[ESZME ORLe est sei 
manuális célzást vá- 
lasztókra CE Ci 
elozes lás ali 
OG aM e táoe álss 
3-4 lövésből leszedhető (ha nem dobjuk meg 
őket kézigránáttal), viszont normál ammo-t har- 
ese Ke ÉT eset eale ésa 
kAve feet ETEK Me át ta 

CV SAS ál [e elet" Yártale a AeÁLÉS ID Alsulol 
lat követ: vagyis harc, dolgok megkeresése és 
használata, kapcsolókkal való kapcsolgatás és 
annyi. Néhol viszont kissé elhúz a mérleg a har- 





LÁTSZÓLAG EZ A UALÓSÁG? 


ereje rálte As ears 
nagy teremben elég 
őrt kellett likvidálni 
evet Merei 
LENT SZT át slusői 
ESO e e eeá ta Ke elelő 


az általában egyszerű feladatokhoz mérten. 
Egy szerverszobában viszont elakadtam kissé, 
mert addig rendben volt, hogy a hőmérsékletet 


[Ede Ke ett vele usa Hella Ci 


a támadók likvidálása után fogalmam sem volt, 
hogy a három összeszedett data modulátort 

joe eea e AT eses kaszt ON 
szekrényekbe rakni, a terminál szoba ajtaja ki- 
nyitása céljából. A megoldást végül a harcban 

[2 sleléset ele ls tt SZM Zana asus 





mérgemben lövöldözni kezdtem a színeseket is, 
mire azok szintén felborultak, és nyilvánvalóvá 
Me ák MLLE KOTON EZ té keso 
kat. És itt végre átléphettem a game cyber részé- 


LING esztet ÉS: eleji 
sítás terén. Enyhén mátrixosan látjuk a környeze- 
tet, wireframe (körvonalas átlátszó) objektumok- 








szt 















kal, színes, nyomtatott áramkör forma falakkal, 
amikben mozgó fénypontok jelzik az áramló 
ZSELÉ és fényes E kat, amikről ki- 
(EM t ese My e SAL OTKÉ A 
megsemmisíteni kell. Ez a rész érdekes lett sze- 
Se ASZ SÁ LU ELL 
rogramcsoportokat hívhatunk meg, pl. az X a 
8 tés vagy kilépés, a Négyzet a védelmi, a Kör 
pedig a támadási rutinok aktiválása, majd ez- 
után a kívánt parancshoz további, diagram sze- 
rűen jelölt átkötés forma kombinációk szüksége- 
EN Og e ete de elá ea 
nulható, és illeszkedik is a virtuális tér műveletei- 
hez, igaz, még nem voltam ilyenben sajnos. A fi- 
le-okból letölthetőek különféle képességek is, 
mondjuk a védelmi célokat szolgáló Slow, ami- 
A Letette tá ES ee tát A ESET 
esélyt adva nekünk a hatékony harcra. Az első 
világban még csak ilyen megtá forma védelmi 
programokba EGT ellenük a gyors de 
gyenge Kör akció, vagy a lassú de erős Három- 
szöges rugdosás a nyerő. Ha lerohannak minket, 

































akkor pedig az X-szel tudunk nagyo- 
[ei PELENÉTTENRDÉNEN EY pegtejá (d 
OLE SZ Sz 
és megsemmisüléskor háromszögekre 
OSS MTK le eltelte ál ere eletl ő 
(mint az köztudott). A virtuális létben kiigazodni 
nem nehéz, mivel az eredeti pályarészt kapjuk 
vissza digitalizált formában, tén Csau 
az egészet bejárnunk újra, legalábbis kezdetben 
OTA prot [ao Ae ÉSZA 
ML tot Le e et Sz LaTe ee ETT e ertette NI 
hogy ez a világ lehetne az emberiség második 
otthona, és írnak rólunk is, akik speckó képesség 
birtokában a regisztrált csatolók, az avatarok 
nélkül is eszközölni tudjuk ide a belépést. Nem 
írok erről többet most, a Rez imádók és társaik 
gondolom már nézik, mennyi félrerakott pénzzel 
támogathatják meg Konamit. Visszafelé még van 
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Na, de nézzük a másik (nem használtam egyszer sem). Aki nem kedveli 
lemezen másik lányt! a közelharcot, ves lá tömegesen s énaloesó 
Aska teljesen más stílust surikeneket ajánlom (kíváncsi vagyok, hogy az 
/ANEÉR ANGT NONE ANNÉNON NTÉST NATY ENE EZT ZÉTA] 
kinézetében is, hiszen tilos a surikenre utalni is, talán az alakja miatt), 
KENT e ÁST 
hanem sötét hajú japán tát is fellelhetünk. Itt már jóval több és változato- 
lányka. Foglalkozását sabb feladatot kellett megoldanom, mint Ice ese- 
tekintve pedig nem is tében, a terminálig is elég hosszú út vezetett. 
lehetne más ilyen lopá- Nagy ötlet, hogy egyes helyeken a titkos átjáró- 
sos játékkal, mint ninja! kat a padlón található lyukakon át leskelődve 
Igen, 10 méteres ugrá- tudhatunk meg, de amúgy a dolog közel sem 
sokkal halad társával a. olyan mély, mint az a Tenchu-ban volt. Me- 
fák lombjain, míg el gyünk, harcolunk, körbejárjuk a házat párszor, 
nem érnek egy kis bir- . . majd végül a terminálnál belépve teljesen ugya- 
tokig. Ide kell behatol-  . nolyan világokat fedezhetünk fel, mint a szőke- 
nia, és a terminált meg- ség esetében (ez logikus, hisz ugyanaz a cyber- 
találva és loginolva tér van ott is), csak ránk három csápú medúzafé- 
nyomokat keresni apja lék támadnak, valamint egy helyszínen materiali- 
gyilkosához. A fiú ope-  zálódó, kétkerekű tankféle, ami ellen jól jön a le- 
rátor megjegyzi még, töltött falblokk rutinunk. 
j hogy 1 ME Cgöent A v. 85 

Má eukea 
ok nélkül, de kezdetben ugariti 
erre nem sok esélyt lát- Remélem, ebből mindenkinek lejött nagyjából, 
tam, mert lopakodni [4 y lightos, innen-onnan összegyúrt játék- 
nem lehet olyan szinten, kal My 








juk magunkat szembe. Ez nem feltétlenül 
mint a Tenchu sorozat. baj, mert kell lennie könnyed kikapcsolódást 
ban. A lopások sora szolgáló játékoknak is, ahol az ember nem ordi- 
Ur lelos ÉS zált e ási bálva dobja ki a joypadot az ablakon keresztül 
csak onnan ismert kam- az utcára, hanem leül és pár este alatt le is tudja 
póval, amit kilőve fel CE. e AG e Te LAO 
tudjuk húzni magunkat nekem, félig alfa állapotban leledzve). A történet 
a magasabb helyekre. . kibontakozása valami olyat enged sejtetni, hogy 
AAL ÉSA a virtuális világ és a globalizáció mamutvállala- 
elet tai miként akarják lenyomni az emberiséget, de 
lesz, amivel két csapás- erre csak tippelni tudok. Grafika szempontból 
sal megölhetjük a ha- . nézegetve a művet kissé vegyes bennem a kiala- 
fal kszálááa kult kép. Az tény, sivár és egyszerű, de 
Meeke eztási érezni rajta egy összefogó stílust, ami miatt ez 





EGYEN Ha TENNNNA § kettőt, hármat is, hajó . nekem egyáltalán nem volt zavaró, az alkalma- 
HA főellenfeles csata, amit a tetőtérben látott he- időben kezdtük a támadást, mondjuk két ti zott kamera fókusz vagy mélységélesség pedig 
likopterrel vívunk, de találunk hozzá antianyag közé beszaladva. (Sőt, egyszer sikerült X Cell S Le Mi ae eee e LA sala zal 
ál 





rakétás gránátot, nem kell pánikolni. Na, a spoi- . lyan , vállra ugrásos" kivégzést is produkálnom!) lesz olyan rossz az összkép, s ehhez hozzájárul- 
INNAKHÁLÉ ennyi elég, mert a spanyollal való ta- . Kardunk védekezésre is jó a támadás gombot hú] jet kis tükröződések a padlón és a ja- 
lálkozásunkkor az események nem várt fordulatot tartva, de ilyenkor veszít az erejéből, amit alul pán részben a pocsolyákon, amik nincsenek kal- 
vesznek; és mi egy cellában térünk magunkhoz — jelez is egy szép hosszú csik - taktikánk ezért az — gonizálva, mert egy helyen, ahol hullámoztatni is 
valami fura helyen. Kiszabadításunkban egy má- offenzív vonalat kövesse ha lehet, bár meg lehet [tte a folyadékot, kissé mereven reagált a 
sik, női operátor segédkezik, ami megint csak fu-  renoválni az eszközt egy mikrohullámú izével, benne történő futkosásra (de legalább tükörképet 
AAL Éo velt zer [ee Lett "88 [ENE SSZ generált). Ellenben a lányok árnyékolását igen 
egy ismeretlen lány. És innen kezd érdekessé vál- bé rofin megcsinálták, szépen elmosott kontúrok- 
LG ee MS CSÁ telel et loÍ B av já csak nem túlzottan megvilágítás függően. Az 
legű volt. Itt pedig fegyvert kell szerezni, automa- . hét animáció nem az a szuper humanoid részünkről 
MÁS e Nee Á NN etet A (a hálás A ETTE S Te ts ÜTÉS sake Te 
és egyéb mindenféle adventure dolgokat tenni a 7a w rabos vagy ilyesmi, egész egyszerűén nem em- 
Meuse kie e ee SetU NI Fa] beZN gérsajjaa) és kapkodós, inkább merev 
h Hi f 4 mint puha. A hullák eltűnése után némi vérfolt 
3 u azért marad, amit jó poénként a kis sárga taka- 


[ÜL eterel el ESZT elése ee A S E] 
k tett színhelyéről. Tetszett még a vezérlő- 
Sk pultok kidolgozása is, Cst Ed 
lámpa és kijelző nem csak statikusan 
ít, hanem villognak össze vissza, és tudom, 
hogy ez végül is apróság, de néha inkább legye- 
nek plusz dolgok amiket megnéz az ember, mint- 
hogy egy csicsás helyen akadjon az ember lép- 
LEE Ae raatsaáeále tolás ate deja e lotketls e fetele] 
5. A japán küldetés ellenben teljesen más stílust 
5. képviselt Az irodaházhoz és nagyvárosi 
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épületekhez mérten gazdagabb kidolgozású a 
terep, a birtok kezdőpontjánál, ahol kijöttem az 
elhagyott bányából (jut eszembe, a ninja a falon 
[9 fi szaladni a hasadékok felett: ugorjunk a 
falra és ne engedjük el az X-et), a kertet és a há- 
ESZME ele A ee E Coke UNE 
sőbb azért beüt az egyhangúság, amikor a 
nagy, tágas de üresen kongó belső folyosókon és 
ae deleaá és E eve leT elsz eluse ettel 
tethették volna magukat egy kicsit jobban is. Cse- 
ENEYE AAN KN SEN 

sok nyomai megmaradnak a falakban 

(tudom, ez nem mindenkit vigasztal 

meg). 
etiezen 


Könnyed game kön- 
[0 Ace Keret AAT TÓ 
(fe es Ke KZT TNS 
4 éa HE0IS ij ki 
tetszik vigyen haza. 3 
Év 


is egy BÉZHÉRA bt 








[ezett tt 
SALY 

a valós világ és a j§ 

kibertér kevergetése, Aa 
valamit ennek megvalósítása is, p 

de nekem valahogy olyan volt az 

e ESZT LG elat e TAG TA 

CZ AES á ze áj kertells / 
autóverseny után. Nekem be- 

jött, de félek túlpontozni, így is 

sok ellenséget szereztem az 
FINNT S 

FeZaL AT LG LRÉSE SÁS ÁE 

eles KOSSZol teteje jel tolás A pi 
KOSZT ee MNB ti 

ső soron egy japánban 

ASZT EL (ele 
gura) licencéből 
TONe orát eze reiláei) ] 
meglehetősen keveset tu- 

dok (semmit), így akit ér- 
rEZ AT relate ket 
lamerre.... 


lőle. Kérdés, a mai i 
KELET LTE Pi fj f 





Ze 


















közepes 


Játékos 
ártya gmb (155KB) 
inyító (dual shock) 






v egyszerű, kezelhető játék 
X visszafogott design, de technikailag 
jó grafikával 

















re megjött a tavasz, ide- 
je némi sportolással át- 
mozgatni punnyadt szer- 


vezetünket. Nincs is ilyenkor 
egészségesebb időtöltés, mint be- 
zuhanni a TV elé, és szólóban 
vagy haverokkal lezavarni egy 
kiadós foci-, kosár-, hoki-, tenisz- 
vagy éppen baseballmeccset. 
Utó irsz török választás az 
Acclaim hivatalos baseball széri- 
ájának legújabb darabja, az All 
Star Baseball 2005. 
Külső-belső jellemzői alapján leg- 
inkább egy EA Sports játékhoz 
hasonlít; hivatalos játékszabá- 
lyok, létező csapatok és helyszí- 
nek, valódi sztárok nevei és 
adottságai, angol lés spanyol) 
kommentár - vagyis a legapróbb 
részletekig minden a hivatalos li- 
cénc alapján A menü szép, ani: 
mált 30, a háttérben folyton szól 
valami limonádé zene (sajnos a 
korábbi részek House of Pain 
tova idén Vengaboys vál- 
totta fel), és együttvéve annyi op- 
ció és játékmód található, hogy 
azt felsorolni is hosszú lenne. 
Többnyire persze a szokásos le- 
hetőségekkel találkozunk: van 
jyorsmeccs, karrier és többféle 
Tsz Például a TWIB módban 
(This Week in Baseball) 2003 
legemlékezetesebb baseball jele- 
neteit lehet újrajátszani, A karri- 
ermód sem szerény, nemcsak sa- 
ját csapatot és kabalafigurát vá- 
teszhank de gyakorlatilag tel- 
jes körű manager tevékenysés 
j foytahatunk, jlőeveelt 
NHL 2004-hez. Nem lehet pa- 
nasz az irányításra sem, abszolút 
kézre áll: labdapasszoláskor az 
1-es, 2-es, 3-as bázisok és a ha- 
zai tányér sorban a B, Y, X és A 
gomboknak felelnek meg. A játék 
talán legnehezebb része az ütés, 
de ez kedvünk szerint szabályoz- 
ható: lehet szinte teljesen automo- 
ta (fiming-easy), ekkor elég a jó 
időzítésre fgyelri, míg holadób: 
bak már ügyelhetnek az ütés iró- 
nyára is (zone), profiknak meg 
olt van a pontos célzást lehetővé 





tevő 30 cursor, mely az ASB sorozat 
elengedhetetlen tartozéka már a leg- 
első, Nintendo 64-es rész óta. Mivel 
itthon a baseball az egyik legkevés- 
bé népszerű sport, többségünk ez 
irányú ismerete ki is merül az ameri- 
ki llmek hazofvtásaival Hogy va- 
lamennyire azért mégis képben le- 
gyünk, a most következő szakasz 
összefoglalja a minimális tudnivaló- 
kat. Baseball szakértők nyugodtan ugorják át, tájékozatla- 
nok viszont figyeljenek. 








A pálya negyed körcikk alakú, ezen játszik egymás ellen 
két, 9-9 fős csapat. A pálya külső és belső mezőkből áll, s 
összesen négy bázis található rajta. A bázisok a belső 
mezőben, egy élére állított négyzet csúcsain helyezkednek 
el, egymástól 27.5 méter távolságra. A cél mindig az, 
hogy a támadók — ütéseik által — a bázisokat sorrendben 
elfoglalják, végül a hazai bázishoz visszaérkezzenek és 
ezzel pontot (run) szerezzenek csapatuknak. A támadó és 
védekező szerepeket a csapatok felváltva töltik be. Pontot 
szerezni csak az éppen támadó (ütő) csapat tud, a véde- 
kezők feladata ezt megakadályozni. Játékrészenként 
mindkét csapatnak egyszer támadnia (ütnie), illetve egy- 
szer védekeznie (elkapnia) kell. A védekezők célja, hogy 
minél hamarabb kiejtsenek (out) a játékból 3 támadójáté- 
kost. Ha ez sikerült, a két csapat helyet cserél, így az ad- 
dig védekezők támadnak és fordítva. Amikor ilyen felállás- 
ban is megtörténik a 3 kiejtés, vége a játékrésznek és kez- 
dődik a következő. A baseball nincs időhöz kötve, a játék 
9 játékrészből (inning) áll. Döntetlen sincs, szükséges 
esetben extra játékrészre kerül sor mindaddig, míg vala- 
melyik csapat javára a mérkőzés el nem dől. gén] 
az a csapat nyeri a mérkőzést, amelyiknek a kilencedik já- 
tékrész után több pontja van. 
ERNE AL ate lehet pontot szerezni. szei is, a 
ó a labdát a hazai mező mögött guggoló csapattársa, 

az elfogó felé hajítja. Lehetőleg úgy, hogy a hazai mező 
bal vagy jobb okdalán álló üjőjátékos ne tudja elütni. Az 
elfogó mögött áll a játékvezető, ő dönti el, hogy a dobás 
jó vagy rossz volt-e, A dobás akkor jó, ha a labda érintet 
te a strike zónát. A strike zóna egy képzeletbeli té 
mely a hazai tányér (home plate) felett, az ütőj. 
dének és mellkasának magassága között húzódik. 
dobott labda nem haladt át a strike zónán, és az ütőjáté- 
kos nem tett kísérletet az ütésre, akkor a dobás rossz 
(ball). Ha a dobó ugyanazon ütőjátékosnak ismételten 
négy rossz dobást d, akkor az ütőjátékos ütés nélkül elt 
jut az első (a képen 1-es számmal jelzett) bázisig. Ha a 

ibda zónán belül érkezett, és az ütőjátékos megpróbálja 
eltalálni, de nem sikerül neki, akkor - föggetenül attól, 
hogy a labda érintette-e a strike zónát vagy sem — a do- 
bás jó (strike). Ha az ütőjátékos nem tesz ütési kísérle- 
tet, de a labda érinti a zónát, a dobás szintén jó (strike). 
Ha az ütőjátékosnak sikerül eltalálnia a labdát, de az nem 
a pályán ér földet (hanem hátul vagy oldalt), az ütés 
fals (foul). A fals ütés szintén jó dobásnak, vagyis strike- 
nak számít. További szabály, két strike után az ütő- 
játékosnak akármennyi fals ütése lehet, azzal nem esik ki. 
Viszont minden egyéb esetben 3 jó dobást (strike-ot) köve- 
tően az ütőjátékos kiesik (strikeout). Ilyenkor az 
ütőjátékos lemegy a pályáról, s helyére a következő ütő 
áll. Kivéve, ha az adott játék- 
részben ez volt a harmadik kiej- 
tés, mert ilyenkor a támadó és a 
védekező csapat helyet cserél. 
A strikeout mellett az ütőjátékos 
kiejtésének következő módja a 
fly out (repülő kiejtés). Ez akkor 
adódik, ha az ütő a dobott lab- 












dát eltalálja ugyan, de alob- 
dát a védők még a levegő-  ) 
ben elkapják, mielőtt talajt 
érintene. További kiejtési be 
hetőség a ground out 
(passz kiejtés): az ütőjátékos, 
miután a labdát elütötte, ütő- 
jét eldobva futni kezd az 
egyes bázis felé. Eközben a 
védők - ha a labda mór 
érintette a talajt - felkapjáka 
labdát, és passzolják annak 
a lérsuknak kesztyűje felé, 
akinek a lába az egyes bázi: 
son van. Ha előbb sikerül a 
labdát az egyes-védő kesz- 
tyűjébe passzolni, mint 
ahogy a futó támadójátékos 
a bázisra rálépett, akkor a 
futó (oki az imént ütött) kie- 
sett. Ám ha a futónak sikerül 
előbb érintenie a bázist, ak- 
kor ott maradhat, és legköze- 
lebb, mikor valamelyik ütő- 
társa eltalálja a labdát, ő 
már a következő bázis felé 
szaladhot. Természetesen, ha 
az ütés jól sikerült, megkísé- 
relheti több bázis elérését is, 
csak ilyenkor vigyáznia kell, 
mert ha a védők megérintik a 
labdával, illetve a labdát fo- 

ó kesztyűvel, akkor a futó. 

esik. Ez a tag out. Vi- 
szont ha a futó valamelyik 
bázison áll vagy érinti azt 
(safe), akkor hiába érintik 
meg a labdával, nem esik ki 
(A játékban egyébként a y, 
ground és tag out egyaránt 
sima out-ként van feltüntetve.) 

A pontszerzés talán legis- 
mertebb módja a home run 
(hazafutás). Ez akkor van, ha 
az ütőjátékosnak sikerül úgy 
eltalálnia a labdát, 












aza 
álya felett átszállva a külső 
erítés mögött, a 

landol. Ilyenkor az ütőjátél 
kényelmesen, üdvrivalgás 


közepette körbekocogja a bá- 
zisokat, ezzel pontot szerezve 
csapatának. Ha az ütés előtt 
voltak már futók a bázisokon, 
moga előtt ,tolva" őket is be- 
hozza a hazai mezőre. leg- 
kedvezőbb esetben - ha 
mindhárom bázis foglalt volt 
- egy home run ütéssel maxi- 
mum négy pontot lehet sze- 
rezni. Fontos kitétel még, 
hogy a futóknak a bázisokat 
sorrendben kell érinteniük (egyes, kettes, hármas, hazai) és 
egymást semmiképpen nem előzhetik meg futás közben, illet- 
ve egyszerre egy bázison csak egy futó tartózkodhat. Ahány 
futónak sikerül visszaérnie a hazai bázisra, annyiszor ! pon: 
tot kap a csapata. Nos, ezek volnának az alapok. Nincs más 
hátra, mint futólag megemlíteni, ami tilos. Például labdával 
az ütőt fejbe dobni kimondottan 
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Ezt egyébként a fekete gombbal tehetjük meg (bean), de 





MARTIN BELESZOL! 


















azonnali kiállítással büntetik. Véletlen balesetnél már nem 
ennyire szigorú a játék, Előfordult, hogy dobáskor az uj: 
jam alatt túlságosan mégbillent az irányítókar, és a labda 
annyira félrement, hogy az ütőjátékost pont a lábai között 
tdólta el. Szegény fickó, ahogy kell, azonnal kiejtette ke- 
zéből az ütőt, megrogyott, és két kézzel magához kapott.. 
Alig akartam elhinni, vagy tízszer visszanéztem lassítva! 
Szerintem, aki szívesen játszik sportjátékokkal, esetleg még 
amerikai focival is képes szórakozni, mindenképpen ked- 
velni fogja az kes HE hi 

A rr nyelvű szabályzatért köszönet a www.base- 
káltoatát et 

Stiletto 


GT 


47 igényes baseball program 
x itthon keveseket érdekel 
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ár éve még elé 
Nss hozó cím. Ez bon aTom Race Dr: 
ver folytatása. Annak a Toca sorozatnak a leg- 

újabb része, amelyik méltán szerzett magának hírnevet 
az egyes Sony masinán, és amelyik azután le is rombolta 
ezt a dicső múltat a pár éve megjelent PS2 verzióval. Bár 
fizikában szinte tökéletesnek bizonyult, valamint a kasz- 
nik is törtek rendesen, a bugyuta sztorizással, na meg a 
borzalmas grafikával (az orrod előtt megjelenő környe- 
zet, satöbbi) sikerült is gallyra vágni az összes pozitívum 
ellenére is. A később kiadott X verzió vokartel szebb 
lett, de bőven nem használta ki még az sem a gép ké- 
pességeit, arról nem is beszélve, hogy a béna történet is 
megmaradt (szappanopera a versenyeken... hurrá!). 

Azonban a Codemasters nem adta fel a rengeteg negatív 
kritika ellenére sem. Nem is baj, mert talán nem véletlenül 
szereztek maguknak hírnevet az elmúlt évtizedben. A folyta- 
tást bejelentették, az see. meglepett mindenkit: az anyag 
nem multiplatform játékként lett meghirdetve... a célgép az 


e ijesszen meg senkit a 
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Xbox lett, amely elrabolta a fejlesztőcsapat szívét (mint 
ahogy a Driver fejlesztőkre is igen nagy hatással volt). 
Bár a Colin 4 X verzióján is lehetett már látni, hogy a kód- 

mestereknek azért picit jobban megy ennek a hardvernek a 
megdolgoztatása, azért az sem volt tökéletes vizuális megjele- 
nítés terén, emiatt pedig kicsit szkeptikusan vártam a megjele- 
nő korongot. Betudható ez annak is, hogy X-re igazán ütős 
exkluzív versenyes címet még nem nagyon sikerült készítenie 
senkinek. A nagy próbálkozások sorra elbuktak (Capcom, Se- 
ga], a Project Gotham 2, valamint a Rllisport adott 
okot a büszkélkedésre (na meg a Moto GP, de az meg moto- 
ros stuff). Éppen ezért talán sok is múlott az TOCA Race 
Driver 2: The Ultimate Racing Simulation akímmel 
ellátott folytatáson. Sikerül vajon végre több nagy névvel is 
meghódítani a sebesség rajongóit? Az esély most már meg- 
van. Felejtsétek el a TRD-t! Ez most más... Több, jobb, szebb! 






Karakterválasztás után várnak ránk az opciók falapbeállító- 
sok, háttérzene betöltése merevlemezről, satöbbi), illetve le- 
hetőségünk van pár játékbemutatót megtekinteni. Ami azon 
ban a lényeg: a karrier játék, valamint szimulációs módok. 
Előbbit azt hiszem, nem nagyon kell bemutatnom... a fősze- 
replő bőrébe belebújva kell végigversenyeznünk magunkat a 
cselekményen. Most is van sztorizás, de szerencsére nincsen 
annyira erőltetve, mint az előző epizódban. Az igazán jó 
dolgok alapból ott vannak a szimulációs módok között. Ver- 
senyezhetünk szabadon, idő ellen, egy másik haverunkkal, 
illetve gépeket összekötve, valamint a világhálón is össze- 
mérhetjük erőnket más nemzetségek versenyzőivel. A lehető- 
ségeink pedig szinte korlátlanok. .. Valami eszméletlen, men- 
nyi mindent rejtettek bele ebbe az egy játékba! Van normál 
sportautókat futtató verseny, Nascar, Forma! , Rally, vagy a 
Toca sorozatból megszokott túraautós . de akár még 
kamionokkal (vontatókkal) is róhatjuk a köröket. A márkák 
mind valósak, valamint a pályák is megtalálhatók az életben. 
Előbbiekből, utóbbiakból egyaránt rengeteg von. Természe- 
tesen ahogy haladunk előre a játékban, úgy hozhatjuk be 
őket folyamatosan. A szabadversenyes részen belül egyéb- 
b kül ie szériák e Gondolok itt ee 

ogy Rallyaross, utcai versenyek, GP, és még rengeteg lehe- 
tőség - amiken belül még bizonyos számú pálya élaó 

(1-10), így ha csak ebben a módban megyünk végig minde- 
nen, már az is 123 versenyt jelent, ami azért fögkslós De 
természetesen aki igazán nekiül a programnak, az úgyis vé- 
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ULTIMATE RACING SIMULATOR 


RACE DRIVER 2. 
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gigjátssza minden részét, így pedig több száz versenyen 
mérhetjük össze tudásunkat a gépi ellenfelekkel. 


Azt már most leszögezhetem, hogy a Toca Race Driver 2 
bekerült a nagyobb X-es címek közé. Talán nem véletlen a 
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kisebb-nagyobb névváltoztatás... mivel az egész grafikai 
kae. újraírták, majd a jött sza ól fezdé ka úr 
építeni. A menü igényes, jól áttekinthető. Amikor pedig ki- 
érünk a pályákra, Tileglez mértem oca előző TES; 
Már-már teljesen redlisztikus minden. A kasztnik csillognak- 
villognak, a földnek föld kinézete van, a fű főnek látszik, az 
asztalt pedig a legjobb minőségben lett megalkotva (hiába 
















no... ez nem dolomit :) Egyedül a fák, meg a nézők 2D-s 
megrajzolásával van bajom. Fák esetében már bizonyított a 
PGR2, meg a Rallisport, tehát nem is értem, sokan miért nen 
tudják ezt tartani színvonalban azóta sem? A törések to- 
vábbra is remekül sikerültek, azonban ez felvetett egy na- 
gyon fontos kérdést nálam. Valódi autómárkákat törhetünk it 
is ripityára. .. akkor a GT-ben vajon miért nem lehet ezt 
megtenni? Ha a Codemasters felesztői engedélyt kaphattak 
rá, akkor a PD miért nem? Ez azért egy csöppet furcsa. Na, 
de ne menjünk bele találgatásokba, mert az nem az én asz- 
talom, azonban azt megjegyezhetjük, hogy ez egy hatalmas 
pozitívuma a Toca-nak a GT-vel szemben. Azonban nem 
csak ebben jobb. Azt hiszem, grafikailag is túlszárnyalta, 
legalábbis a harmadik részt... a negyedkről még nem nyi- 
latkoznék, mivel a végleges verzió nem jött még ki. Tehát két 
dologban máris jobb a TRD2. Zene, meg hang terén is veri 
a királyt, hiszen zenéinket magunk tölthetjük fel, a járgányok 
pedgojon szégen dmzsára hogy atéhezat Folgatni 
(vegyétek le a zenét, és úgy nézzetek meg egy visszaját- 
szást. .. mennyei élmény lesz fülelni a Töck romok 
Mi van még? A vezető! tényleg benne ülnek az autóban, 
nem csak kockofejek vannak betéve (Auto Modellista), vagy 
neaggyisten" egyszerűen ki lett spórolva az emberi anyat 
Alive fámogatottóg is erősen dob az összértéken, mível hi 
ába jó a mesterséges intelligencia (mert nagyon jó... egé 
szen redlisztikusan vezetnek a gépi sofőrök is... semmi 
nincs velük), az emberi találékonyságot nem pótolhatja sem- 
mi, így azért másokkal versenyezni az igazi élvezet. 






Ami viszont megkérdőjelezi, hogy eléri-e a game a GT mi- 
nőségét: sajna nem módosíthatjuk a verdákat. Semmilyen 
módon. Ez fáj... ez nagyon fáj, nagyon nagy hiány. Aztán 

kérdezném: mi a frásznak kellett kivenni a megszokott 
,ha fékezek, igen nehezen a kanyarodás" szimulációté 
adj 





Miért kelletté Miért van néha olyan érzésem (leginkább csak 
a rally esetében), hogy nincs súlyuk az autóknak? Nem tet 
szett még, hogy a visszajátszásokat nem lehet elmenteni, de 
ez mór csak apróság az előbbiek után. Pedig olyan szép lett 
volna minden. Gyönyörű grafika, élvezetes játékmenet, igazi 
sebesség, rengeteg lehetőség, valódi autók/ pályák rengete- 


ge, online játék... erre pár aprósággal tönkreverik a trón- 





fosztás lehetőségét. Jó, jó: a tunning nemléte nem igazi hiba, 
inkább csak hiányosság, ami jó lett volna. De a fékezésre, 
meg a rally-s bénázásra nincs mentség. Mindent összevetve 
ez 9 pont... alig-alig lemaradva a PGR2 mögött. Mert hiába 
elégedetlenkedem, ez egy dobogós autós játék. Ott a helye 
a pokodon. Valahol vetélytársa a GT-nek is. Én csak azért 
eti. mert ennél több LAKÓ volna... a leg- 
jobb. De Te örülj! Mert ez egy igaz folytatás, egy igazi má- 
sodik rész. Több, szebb, jobb... la zi 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgabor6Íreemail.hu 


kíváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 
1-16 Játékos, 1 mentés 18 blokk, 
link támogatás, xbox live 
v nagyszerű, élethű szimulátor rengeteg 
lehetőséggel... kevés hibával 
x de az a kevés pont elég arra, 
hogy ne lehessen a legjobb 
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ól a fényre lépett. Egy ninja és 


egy kunoichi a mi irányításunk alatt... eszméletlen. 


Ám a vég halálos! A Hl 1. kockás, pixeles 


grafika - nem szép. 2. Taktika, türelem és némi rej- 
tőzködés - hmm, érdekes! 3. lőfegyverek, tűzgyorsa- 
ság nuku — ez valami Disney? 4. Kivégzés, csonkítás, 
VADÁSZAT és természetesen vér - szinte érezni az 
ízétl 5. Összpontósítás, szapora pulzus, verejték és 
összeszorított fogak - 12-szer kezdtem neki, de a 
legutolsó layoutot is lenyomtam. 6. 2 szereplő — na, 
most nézzük a kis vadmacskát. Ami bosszantó: miért 
csak a japán verzióban van pályaszerkesztő és shuri- 
ken? Értékelés: 959 (1998. október) 

























































HC gamer agya rádurran egy témára és olyan sze- 
rencsés, hogy japáni lakos, akkor a házi kedvence 
pályaszerkesztőjével is babrálhat. És ha egy. HC ga- 
mer babrál, akkor annak értelme is van. Erre ülapoz 
a TSH, a 100 legjobbnak ítélt külső munkák bemuta- 
tásával. A tények: 1. Vadi új intro - Nono, a zene 
a régi , viszont a koreográfia most is lenyűgöző. 2. 
Időkorlát a pályákon — fene a HC gamerekbe! 3. No 
story mode - no comment. 4. Csak Grand Masterek- 
nek. Ami bosszantó: hazaiaktól hazaiaknak — most 
már biztos, hogy kö Értékelés: 8496 (2000. ok- 
tóber) B 


2000 - Tenchu 2: Birth of 
the Stealth Assassins: Vissza a 
gyökerekhez. Rikimaru és Ayame 
múltjában vájkálhatunk (kb. 4 évvel 
az első rész előtt). A lényeg szeren- 
csére maradt a régi, viszont a körítés 
némileg módosult. Tények: 1. Ciká- , 
zó történet - minden szereplővel 
egyedi kalandok. 2. Hár- 
man párban — a game 
végén egy harmadik 
szereplő is játszhatóvá. 
válik (Tatsuma). 3. Egy 
újabb főelemlis a szövet 
ségesünk — immár úszha- 
tunk, sőt rejtőzködhetünk is 
a víz alatt! :) 4. A mostoha: 
gyermek státusz megszűnik - 
már nem csak a japán verzió- 
ban van pályaszerkesztő. 5. 
Rend a lelke mindenhek - le- 
hetőségünk nyilik eltakarítani 
magunk után a tetemeket. 
Ami bosszantó: inkább a 
kameraman fejét kéne le- 
vágni. Értékelés: 8726 
(2000. szeptember) 


éz 
ez 





2003 - Tenchu 3: 
Wrath of Heaven: El- 
jött hát a feltámadás idejé; 
reszkessen minden nyomorult 
bűnös. Rikimaru, az Azuma Shino- 
bi-ryu ninja-klán vezetője és halálos 
kolleganője Ayame ismét fegyverét keresi, 
Tények: 1. Tartsd be a szabályokat — a 
korrekt támadások eket kombó jár. 
2. Sztárvéndég - Tesshu a természetgyő- 
gyász egy játszható karakter saját stílussal 
és életúttal. 3. Tömörüljünk egy bandába 





1999 - Tenchu: Shinobi Hyakusen: Ha egy , 


. ÉJSZAKAI MŰSZAK" 





— multiplayer mód. Ami bosszantó: még mindig él a 
kameraman! Értékelés: ? pont (2003. február) 


VAN KIÚT! 


Amióta úgy döntöttem, hogy lehetőséget adok a kon- 
zolpiacra ,újoncként" betört amerikai gépnek (X) a bi- 
zonyításra, azóta eltelt 


ra egyre többet kacsingatok a szomszéd konzol 
kívánatosabbnál kívánatosabb anyagai felé? Eg 
pár napja azonban megvilágosodtam, pontosal 
ban őszintén magamba néztem és feltettem a 
kérdést. Valóban minden fendbenvan az Xbox 


1 
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bő év és én gondolkodó: 
ba estem, Miért is van, hog; hütlen szerető Hg 


szoftverkínálatával, való- 
ban ki vagyok elégítve, 
vagy csak színlelek2 Nem 
kellett sokat töprengenem 
a válaszon, hisz a tények 
önmagukért beszélnek. 
Akad, méghozzá nem is 
kevés olyan cím, aminek 
Boxos verziója ném csak 
késik, hanem egyszerűen 
nincs és nem is lesz. Most 
nem tartanék névsorolva- 


jesen szubjektív volna -, 
de ebből a sajnálatos 
tényből adódik az az 
egyenes következmény, 
hogy nem csak játékok, 
hanem játék stílusok is le- 


ról, nem beszélve a né- 
evű fejlesztőcég távolmaradásáról. 
jdalmam volt a "98-baniPS-re megje- 
lent Tenchu is, ami egy vadonatúj stilust hozottartálto: 
zatosságra folyamatosan éhező játékos társadalom 
berkeibe. Ez a stílus pedig nem volt más, mint egy vér- 
beli ninja-szimulátor. Tudom, talán egy kicsit erőltetet- 
ten hangzik ez a besorolás, de aki játszott már a pro- 
gival, az tíz perc lopakodás után így kiált: , Hisz! ez 
egy ninja-szimulátort!". A sikeres bemutatkozás után - 
amint azt fentebb olvashattátok — jöttek is a folytatá- 
sok, közel azonos minőségben és alapkorieepeióval. 
Majd megérkezett az újgenerációs fekete konzolra a 
harmadik epizód, és én, mint egykori Tenchu fan, is- 
mét csak irigykedtem és őrlődtem. Én, aki éjszakákon 
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sást — hisz a lista úgyis tel- 


maradnak az X-es palettá- 


xbo 


át macska módjára ugráltam a háztetőkön, lopóztam, 
és türelmesen kuporogtam hálószobák sötét zugaiban, 
csak hogy a mesterem által kijelölt ösvényen haladva, 
valódi ninjához méltó módon végezhessem el a Gohda 
nagyúr által rám bízott munkákat, most bűnhődöm, 
mert hűtlen lettem a Sony-hoz, és helyette a Microsoftot 
választottam. Ez tényleg ekkora bűn lennet Talán még- 
sem, hiszen elkészült az X-es Tenchu, Return from 
Darkness alcímmel. Hogy az anyaggal kapcsolatos 
kérdéseimre mihamarabb hiteles válaszokat kaphas- 
sak, és kiélhessem végre a T2 végigjátszása óta vissza- 
fojtott agressziómat, kezelőorvosóm eredményes köz- 
Hello hála Martin engem bízott meg a felderi- 
téssel. y 

Gondolom már mindenki, akit.csak egy kicsit is érde- 
kel a téma, hallotta vagy olvasta. az információt, mi- 
szerint a TRFD mindössze a"PS2-n megjelent TAWOH 
X-es átirata. Nem kertelek, a TRFD szinte teljesen meg- 
egyezik a PS2-n egy évvel ezelőtt megjelent ikertestvé- 
rével. Természetesen akadnak változások, újítások, de 
ezek cs kartolyatudvariassági körök, amiket a Két 
töknek kötelezően meg kellett futni, hogy a progi 
2004-ben is megállja a helyét. Ha valaki a hír hallatán 
most elkeseredne, annak felhívom a szíves figyelmét, 
hogya TAWOH egy kifejezetten jó programnak minő: 
sül és hogy miért, az szerencsére a mi verziónkon ke: 
resztül is megérthető. 


IRÁNYÍTÁS 


A sztori részleteibe nem mennék bele, hiszen az előd- 
del való nagymérvű hasonlóságot tekintve teljesen fel- 
esleges volna, ráadásul ,soke Dzson Shojuken" kolle- 
gám ezt már előttem kiválóan megtette (576 Konzol 
58-as szám, 2003 február). Elég az hozzá; hogy az 

első részben tragikús körülmények között elhunyt 

Rikimarut egy portálnak köszönhetően most 

ismét az általunk-ismert létsikon köszönt. 

hetjük, Hurrál Mivel a két gép kont- 

rollerra némileg eltér egymástól, 

és az irányítás elsajátítását se- 
gítő Tutorial méd még min- 
dig igen gyöngécske, 

nézzük részleteiben a 

dolgot. 

A game egyik jó 

tulajdonsága, 
hogyha lek; is- 
meretesen be- 
biflázzuk a 
mozgásunk- 
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It gombkombinációkat, akkor igen változatos 
játékmenetben lehet részünk, ráadásul a játék folya- 
mán lehetőségeink száma egyre bővül - de erről majd 
később. A jobb oldali irányító karral választott karak- 
terünket terelgethetjük a pályán, míg a balfelőli párjá- 
val a kamerát mozgathátjuk, de csak jobbra és fala 
Ha ez a horizontális mozgás nem elég a:terep pontos 
felméréséhez, a fehér gomb lenyomásával a kamera- 
mozgást kiegészíthetjük a le és fel irányokkal. Szak- 
mák lényegéből adódóan gyakran van szükség a lo- 
kodó üzemmódra, amit a jobb oldali ravaszgomb. 
[ávárnázával érhetünk el, ám ilyenkor a karakter irá- 
nyításában is adódik némi változás. Tehát ha össze- 
görnyedve osonunk, a jobb karral csak előre és hátra 
mozoghatunk, ha pedig jobbra balra toljuk a karocs- 
kát, hősünk a megadott irányba kitér, de, hogy mégis 
arccal a menetiránynak megfelelően haladhassunk, a 
programozók a jobb/bal irányváltás áttették a bal ol- 
dali irányítókarra (talán valaki egyszer elmondja, hogy 
miért és kinek jó éz. ..), A lopakodó módnak a követ- 
kező hasznos Kikeiója, hogy ezzel intézhetjük a fal- 
hoz lapulást is, mindössze közel kell jutnunk a kisze- 
melt felülethez. Ha megvagyunk, akkor a funkciók is- 
mét változnak némileg. A jobb karral mozoghatunk, a 
ballal pedig a kamerát forgathatjuk, ami fejmozgásun- 
kat imitálja, ez pedig azért fontos, mert a Tenchu első 
része óta ninjánk a saját szemszögű perspektívát (fe- 








hér gomb) reálisan kezeli, azaz csak arra nézhet, 
amel f irányba fejét előzőleg már beállítottuk (jogos, 
mivel ez nem egy bagoly-szimulátor). Szeretnék min- 
denkit megnyugtatni, hogy.a gyakorlatban a kezelés 
jóval emészthetőbb. Harcosunk nem csak bújócskázni 
tud, hanem a homályból előlépve büntet is. Ezt a ké- 
pességét az ,X" gombbal tudjuk előhívni. Ha lesből tá- 
madunk, elég csak egyszer lenyomni, viszont szemtől 
szembeni ütközetnél többszöri lenyomás szükségeltetik, 

amit megfőszerezhetünk némi irány közzáadásával. A 
,B" gomb szintén fontos tevékenységet képvisel a harc- 
ban, mégpedig a védekezés feladatát látja el, Viszont 
létezik egy másodlagos funkciója is, nevezetesen ha 
közel férkőzünk ellenfelünkhöz, akkor a ,B" lenyomása 
után dulakodni kezdünk, majd vállunkra kapjuk a go- 
noszt és elhajítjuk. Sőt ha lopakodó módban egy holf- 
test mellé guggolunk, akkor ugyanezen gombnak kö- 
szönhetően eronszalhaijuk a terhet egy kevésbé for- 
galmas pályarészre. Az ,A" gomb mindössze ugrásra 
szolgál, amit kétszer lenyomva egy nagyobb és látvá- 
nyosabb szaltót is előcsalogathatunk. A képernyő jobb 
alsó részén látható inventory-ban az ránynyilakkal vás 
logathatunk, majd ha ráleltünk az igazira az ,Y" le- 
nyomásával aktiválhatjuk azt. 

Nagyjából ezek lennének az alapok, amik elsajátítá- 
sa kötelező, hogyha valóban ki akarjuk hozni, a ninja- 
szimulátor valódi értékeit. Természetesen vannak mé 
gombkombinációk, amiket a továbbiakban a Tutorial 
menüpontból érdemes kiszemezgetni. 


MARTIN BELESZÓL! 


Jó ,beszólogató" főszerkesztő módjára most is 
rendben elvégeztem kis ,perszonális" tesztkörömet, 
és újfent rá kellett jönnöm, hogy hiába telt el pár év, 
hiába nyomtam már tucatnyi órán át a különböző 
Tenchu epizódokat, ez a játék még mindig 
überfsza! Legalább 3 órát szórakoztam CSAK 
AZZAL, hogy az első pálya őreit kivégezzem egy 
nyisszantással úgy, hogy egyszer se vegyenek észre. 
Az én gyűjteményemben helye van! 
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Az előzőekben már említett pluszmozgások egy na- 
gyon frappáns módszerrel sajátíthatók el, ráadásul ez 
az újítás intelligensen a játék sílusához igazodva lett 
tálalva. Arról van szó pontosan, hogy a játékban két- 
féle támadás létezik, egyik a szemtől szemben való 
küzdelem, ami nem mindig kifizetődő — és valljuk be, 
ez az eset a mi rejtőzködésünk közben elkövetett hibó- 
ink eredményé, a másik típus a lesből támadás, ami lé- 
nyegében egy kivégzés. No, ezeket a sikeresen össze- 
hozott akciókat jutalmazza a program egy kanjival, 


amiből kilencet összegyűjtve a küldetés végére mi egy 


újabb kombóval vagy képességgel gyarapodunk (egy 
pályán csak az egyik layout teljesítéséért jár az extra). 
Ilyen plusz képesség lehet az élesebb szem, ami a shu- 
riken és íj esetében pontosabb célzást tesz lehetővé, 
vagy rejtőzködhetünk a plafonra tapadva, ami egy 
igen látványos és szórakoztató opció. De különböző 
támadási formák is megtanulhatók, amik közt akad 
egy valóban halálos darab. Szép rajzolatú jeleinkre 
azonban nem árt vigyázni, mertártatlanok lemészárlá- 








sa esetén már nem csak büntető pontokkal sújtanak 
bennünket, hanem kemény munkával begyűjtött írásje- 
leinknek is búcsút mondhatunk, de ugyanez a veszély 
fenyeget minket elhalálozásunk esetén is. 





A második résznél márjjól bevált történetszövést sze- 
rencsére megörökölte a TRFD is, ami a különböző 
szereplők esetében mindig egyedi, A kanyargó sztóri 
néhol összefonódik, hogy aztán ismét szétváljon, és 
egy új szereplőt rántson be a játszható karakterek kö- 
zé. Így, mikor az erős fizikumú ámbátor némileg ne- 
hézkesebb Rikimaru-val és a törékeny, de halálosan 

rs Ayame-val is végignyomtuk a pályákat, egy ér- 

lekes figura kerül kezeik alá, akinek története nagy- 
szerűen illeszkedik az előzményekbe, ráadásul, igen 
szórakoztató vele a munkavégzés. Tesshu a gyógyító, 
éjszakánként gyógyíthatatlannak hitt betegségeket is 
jeget kezel egy hosszú és hegyes tű segítségé- 
vel vagy éppen puszta kézrátétellel, Az ő esetében 
meg kell elégednünk valamivel kevesebb küldetéssel, 
és nem számíthatunk plusz képességekre sem. 


A MESTERVIZS(C 


Az internet korában nem nélkülözheti egyetlen, valamit 
magára adó fejlesztés sem a multiplayer opciót, ami a 
Tenchu esetében nem csupán néhány feldobált multis 

pályát jelent, hanem érezhető a valódi s és ötle- 
tesség. A kooperatív mód például egyedi történetet ka- 
pott, sőt lehetőség nyílik a párban megejthető kivégzé- 
sek semmihez nem hasonlítható érzésének ére. Ter- 
mészetesen a többi játéktípusban a választható karakte- 
rek a story mode-ban megismert ellenfelekkel egészülnek 
ki. 





nni, hogy mik azok az apró eltérések, 
amik megki telik az X-es verziót a PS2-es nagy- 
testvértől, nem találtam igazán fontos részleteket. Ami 
persze egyáltalán nem gond, hisz a TAWOH egy na- 
a HEH 90 korrekt game, és ha 
nazt kapjuk is, elé: 
Í  gedettek lehetünk, Viszont jo: 
gosan bosszankodhatunk is, 
mert akadtak hibák 2003- 
ban, amiket nem csak szak- 
mai presztízsből, hanem 
fek illendőségből is ki le- 
etet volna javítani egy év 
alatt. A kamerakezelés még 
Í mindig nem változott/ ezért 
hez a lényeges hiba a TRFD 
j . esetében is rányomja bélye- 
gét a játszhatóságra. A Ten- 
chu esetében minden epizód- 
nál gyenge pontként lett meg- 
I említve a grafika, ami függet- 
lenül a 2004-es dátumtól és 
az erőteljesebb platformtól, 
SSE mit sem változott. Mondjuk 
nekem most is tetszett, de elismerem, hogy láttam már 
ennél hi grafikai megoldásokat is, de a szem- 
k ellenére valami olyan extra hangulatot 
áraszt a környezet, hogy sokszor fel sem tűnik a nevet- 
éges vízeffekt, a konstans árnyék és a többi malőr: Rá- 
adásul az erős atmoszféra és kg. Tina let 
hibákat is képes időlegesen feledtetni, mint például a pe- 
remek szélén tapasztalható nézőpont korlátozás packá- 
zása vagy a járulékos hangeffektek idétlen mivolta, Le- 
het, hogy lesznek olyanok, akiket frusztrál majd az igazi 
újdonságok és eltérések hiánya, de én azt gondolom, 


"hogy egy fergeteges játék, ha csak átirat képében is, de 


eljut Xbox-ra, az egy örvendetes hír! Mindenesetre ilyen- 
kor kicsit megnyugszom, és újra szeretettel nézek túlsú- 


lyos feketedobozomra. 
SiD 

















s) érzem, hogy egy lassan nagy: 
Ms: érő, tizenhat éves múltra visszatekintő 
játékklasszikus legújabb reinkamáci 
ee A LIL ee ENC e et e slusó fg 


Ryukenden) ízt beles jte AC Gj etel sa 
COST ek 


másik, még ELEK names e ál szi 
ért meg. Persze a sikeres cím a MS kezel a 
vándorolt más géptípusokra, még Game Gear és Game 
Boy kézikonzolokra is. A cím A Cell elere 
CLLETOE KA Se e ÖSS la] fatal 
ninja, Ryu Hayabusa nevével 
CAGE 


káaló 

sejtek 

ee eztetet] Dudikot Ae ere elb ÁHS 
CE reset át eke bt 
Mea eat e Áe to eolte e eze 
Le Se Ge KATE esta KÉS U 
dégeskedett, Majd idestova három éve a Tecmo kiadó és 
jösit MAC Lze en 
Keve OKÉS 


ANN tl acu 
ee minen ezért fordítják a ca [2 


Eat 
kele jd áj 


ESZE Lea ee ges erdes e ÉS 
ELL] óra CSa 
jelentősége, de mivel varadi CeTtat ásmiezzt s 
Cd szépen idomul a játékhoz, ezért feltétlenül 
[AES TM A SOLA 
hepaj Late elestek ten tl tál LÉ elessáb al 
De eat ae kt A ZS LA 
[E ása ei t ali MieetA Cerotta 
je Vekze á ae selá EN AE CL 
CELODÁG e as ae rá e eze le ő 
őrizték, nehogy a benne lakozó gonosz szellem elszaba- 
(TNS ee eke ezett kam feltöri, a 
kard magába gyűjt minden emberi gyűlöletet és gonosz- 
EA EZALÁKÁNI adományoz, akiből EVE Ci 
Dee e LESEM 8 [ele elhal telre teiLő 
amit természetesen megtámad a gonosz Vigoor törzs. A 
s1kab CAS [eMU KSE ESA egi 
mukba eredni, és magához venni a másik legendás pen- 
HZ sSárkánykardot, amit szintén generációról generá- 
LL MET et Ábelt ái 
Cale EETESTKTNA 


STÍLUS 


[SZESZ LA mele ká elek LA 
ja Gaiden egy kaland és RPG elemekben gazdag, java- 
részt külső nézetű akciójáték. De ek MON 
[TEN SÜSKi s, vagy ahogy manapság szokás, hack- 

"ny slash-nek. GHZ LESZ OCISTÁTA 
CON e TT LT 
LIZA SASZÁS áz se Mr egllássz ká lake éssel 
(ee KLASZ STAN a JN ala ITELT 
ANN leet zs ete jee else st 
CELLAL AGA ZAL LG aA E 
töben egy ,ifjú akrobata" , aki ugrik, szaltózik, falon fut, 
azzá [ezzees Menet ete] EE 
GT MÁR Cry már fal közelebbi hozzátartozója a 
Gaidennek, pal ÜST Cel] er 
etette a ke eeze dose keteeutei 
(9 ző [EZÉR SZAK EN TTSÉeA 
18: és a menü teás 8 fel. ANÉZEÉ 
[dear NALA Korát Pe Le ÁST eg Dj 
közepére való gyors bepördülésekor (ami emlékeim sze- 








[d vtá e Det teszi 
MAN KÉT fontosabb az a jEgieE LE 


DEE ÜSS e IS 
HE heg íezgeselst jlsejá (1) mi 
szg JAT évi ut legfőbb jellegzetessége a 


SZGLLG 


HARDCORE GAMEREK, 
ÖRÜLJETEK! 
beg g gt] Senelin Ms Lt [0 met 
ÁS E KET Ezek gE 
Csi In CLIn 
CAS Ge Ke G A Kei 
[8 MESS [Nt HE 
ee eteted 
Hass . Persze a em 
Lore felv osssul lik — csok éppen 
ütemben, mint ahogy azt a ÚzÁS h 
Sze á ee leel frame 
gunknak, ha nem spórolunk tartalékainkkal. 
rontani a helyzetet, hogy korábbi mentéstől, 


sel 
ögejít elne érts pigek eregetett 


már csak azért sem, mert ennél lendü- 
DSC LÉ CszN ei 
Metz [SzSz] 
külsőre high-tech, belsőre 
1003-ig konvencionális 


vegere egi hnkgmzajretst pe 


eh fel leküzdése a 
Hál ekezet eke kezzle A ses 
COOL Met e ae Ne let esek 


EA SZAK ET A ES ÁSz 

hard), s ahol, hihető vagy sem, Ke LAG 

jeseteta a zöldfülű ninja-jelölteken. A ,New Game" 

kiválasztásától számítva cirka húsz perc elteltével móris 
GÁ ke e A ee LL esel tte 

pi GAZ eTT GT ee e 

Cls ÁS e Lt ádáÓ 

majd tudásánok színe-javát egy gs 

CT ze a elott 

[des SA 

Lee vel 

(Teste 

elk A CL Mel ér 

ese] (Art 

Mr segg seb 

OT sea ez TRRtbE A Kan 

Make . Tehát lőni, varázsolni nem 

MEYE ei áeete 

kuval. Ácsorogni senki nem fog mellette, SSlz 


Katar 







CLT 


SSANlÁrtsse átal kezte Hz lerez klet 
SÖDJUEET tt zúzza bd (au 
tezfövüntltltetdó KE e TA 
eöh jo suás mert távolról mi sem tudunk szembeszállni 
ZATA jat CeGusi ZENÉL SH Kellő 
végtelen], mert 
tázza vissza a feladónak. ERÁDEATONAK ATA ik 
Ürkzerjbn e Les Et MEZÉT 
pillanatban (mikor pihen egy kicsit) nekiesünk. Tá- 
látta CT ME Suáutse] 
[EL EsAKSNi jyévelegt nfonlásttetó FENE 
jeges [Ess eszt [TEST A HANGJA 
rálva is, de érdemesebb gurulni (UJ, 
EGÖLSÉS AMA Et mess Jeee, 
szaladni már késő, a reflexből megnyomott L hatására Ryu 











legalább védekezni fog. S hogy miért is részletezem 
kr eetnsárseánentég eleve e 
LEAGLÁUSSZÜ S Áralsavek tl koá a eledel eli 


FV LT Tá] B 








TELNE KÁ tet jhatjuk úgy is, mint . tölt vissza, ami lehet áldás és átok is. H. me- 
e A LNE áerá] tési ötesjábin JEL Ci fekásstó 8 csak tőlünk függ. A boss-ok jegyáztlészságlítab 
e eeyát PONALNAKAÁ na ÚT] MEA CLT Tlt e E Áe ea autó 
EA zett eat ao kelsz áaa ae ed aerob LA e e etelek tető 
állást. Elhalólozást követően ugyanis a program. 


ban. Szerintem eleinte legjobb befektetés 500 aranyért 
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Elixir oF Spiritval Life-ot venni, ami ugyan 
nem tölti fel teljesen az életet, de sokkal olcsóbb, mint a 
CEST Ze a sea 
AC lLeláte ezeteszt Sze eeMl ae ML Ea es zati 
séghez vezető utat érdemes a lehető legalaposabban 
megtisztítani (mármint a kisebb ellenfelektől), a szükséges 
tárgyakat magunkhoz venni, a megfelelő zárakat a meg- 
3hA [Sze o Aullsee e] b (E 
MME E ezek tele e vez kezelsz eli 
nál lehet. Mindebben az a fantasztikus, hogy a menté- 
ELEK ee er ele ÜL eÍ tál 
képezi, mint mondjuk a számtalan harci kombó tudatos 
alkalmazása! Ha már itt tartunk, érintőlegesen tekintsünk 
bele a harcrendszerbe. legfontosabb jGASNI a kard, 
ez később kiegészül nunchakuval, vigoorian fiaillel tami 
egy igen praktikus, pengékkel ellátott nunchaku), de lesz 
ku EE eelát TN ele ses fia eaj telkei 
TSA ASZT ete Ke eszet d szelét) 
satöbbi. A fegyverek másik csoportja lövedékekből Ai (3 
he MLSz Stee e Me EE ae te szazdllee] 
Tami a denevéreken kívül sok mindenre nem jó), de talá- 
tunk íjat, hozzá vesszőket, később robbanó LEKÖTÉSI 
robbanó nyilat stb. JgA Ke Og La jei 
ző Ninpo mógják teszik lehetővé. Fontos megemlíteni, 
hogy Teen egyéés INGÁZÓ elete de kett ető 
tok és Ryu képességei, a játék során folyamatosan fej- 
[ESZT ÖÖZREE I lenne mindezt részletezni, de 
menüből minden kisilabizálható, még Ryu támadó és vé- 
dekező manővereinek gombkombinációi is, külön-külön 
[d OZAT AL ae ÉL CLÜN 
MOKA LE Se lek Ste setal 
[eds E GZ Nesze vag 
EE szakát ee Áe ee teas kalezze tul AT esta] 
Ve ae telt SL LÉNTTA VAa AC 
EA ee SZ TELKET] HRG A KG 
zetben használatos, méghozzá belső nézetű szemlélő- 
kN zá les T NC Te ekor ÉTER 
kosnak semmiféle uralma sincs a kamera mozgása fölöi 
Ittjön a rendhagyó elem, az, hogy R (jobb ravasz) meg- 
ee ete een 
mera, OK, tudom, majdnem minden játékban van ilyen 
gomb, csakhogy itt használni is kell, szerves részét képe- 
ETATS ete gk aee ÁLeeete e ge e eetll 
STT KÉNNÁETÜ KN egszehejeatkez itta) 
ÜZE lat zel esete ENG látási 
B MEKA ekes rA TÁL ézet bölcsen egy 
LL e Né zal e ree fÉ Ae ete alesls lel 
ták. Ódákat lehetne zengeni a Ninja Gaiden grafikájáról 
[E NÁ eső) 


Ney ág TV 
Kea vessz eltel] raj OC eGLAlee la 





nem is nyűgözött le minden helyszín rmán (monda: 
e TELAEYT erdei pataktól a idánlúrA Mel 
minden). Összességében inkább csak" a textúrák és a 
LÁSS at MÜ ONkor ál je eleted] 
LESZ ee esése ezi SCE 
KÁN le se ette e 
CLA etette jelt des a ÁST tegez klle sea 
hoz. Egyik kedvenc átvezetőm, mikor — egy kolostor alat- 
íj eggs [EA e LL ESZO Lee e sRÁSai 
[Adler etek leáake! 4 HE ó pottyan Ryu lába 
LENT jet LENT A AA [EVE re tutta 
koponyájának üregeibe, mire az egész tetem életre kel, s 
LENO Ke Aloe LYLE SZE ETL Sz 
zenei aláfestésként a témához kevéssé, de a hangulathoz 
KELT et ee Gázt JNA 
[erat tZ orál át lelje ale ele ezzst tal Y SUN Kál 
ember kézzel szeretné érinteni a zombik Mi, a. 
EN Sze Kea el KLM ÉSA e] 
buli még csak ekkor kezdődik; néhány jól irányzott kard- 
csapás, s egyre több testrésztől szabadulnak meg túlvilá- 
i barátaink. (Érdemes minél hamarabb lenyisszantani a 
jáTeNt úgy elvesztik koordinációs képességüket.) Mint jó 
előre várható volt, a Ninja Gaiden abszolút nincs cenzú- 
rázva. Csak úgy folyik és spriccel benne a vér, melynek 
ÜLDACS e s jé nehezen kifejezhető, de szinte ízléses 
Messze leesek T SÜLT S si 
LO TAT Mea e A 
KLASZ Se Neu 
emberi teremtmények jellegzetessége. A grafika további 
dicsőítése végett megemlíteném a hatodik fejezet főször- 
nyét, aki Bone Dragon névre hallgat, és egy elképesztő 


MARTIN BELESZŐL 


Milyen bizarr... Mindenki azt mondja, 

hogy ez a tökéletes játék, engem mégsem 
tudott megfogni. Lehet, hogy nem játszot- 
tam vele elég ideig — azért nem, mert már 








az elején nem jött be. Tipikus 22-es csap- 
dája... Ez esetben inkább nem jártatom a 
számat, bízzatok meg nyugodtan Stil érté- 
kelésében! 





méretekkel megáldott, halott 
sárkány csupasz csontváza. 
Egy hatalmas, föld alatti üreg- 
[ALMA Ae rralás 
léselgse SALE éllel 
alakú szegélyen ereszkedik 
CeleTee tea eteti ee 
VAK ea eb A 
valamelyik, a perembe kapasz- 
[eeelze et ezáltal eti 
tékosok itt már sejtik, a mozdu- 
latlan csontváz bizony még fel 
eres GY el ea 
ke serial] hogy lesz képes 
ekkora lényt megmozgatni az 
Ps fi ke Fejér 
34 kárt Úgy Ci aA 
ESZA E ky kleése LÉ] 
AG LG szele Tea 
[AGE ÁLNzt ere árakat ee ET ea 
Ezék et ele G ZD ÁZA o ASZ 
dik a sorozatos Game Over okozta, ordenáré káromko- 
Ce SS És Áe ezta 
többször is megjegyeztem magamban; igen, nagyon jól 
Meet Sá aeyA KG 

SS le ee el ee ezi 
faster ale He MZeLe szkeeeyt e kis áeai 
pPán szöveg és felirat, az első három - szt DEAN 
nyesen - megnyitható Ninja Gaiden epizód, a 16:9-es 
META AKA NT ás Tele T 
AE lelte lg áldelesze kest] 
VÁ OTST TEST 

Indoklásképp azonban, hogy miért nem adtam 10 pon- 
ÜL A ele áe voks ése ákat] 
észrevétel, Egy-két boss kis változtatásokkal ismétlődik. 
Sokszor nem tudni, meddig termelődnek újra az ellenfe- 
lek, ami egy idő után már idegesítő (pl, ki jönne rá hát- 
ela tertoj atz N teles N a templom könyvtárszo- 
bejeet jezegtesal kell elbánni) Hasonlóan kelle- 

CSK Áe ÁS ENE T ee 

ee ATTOL TD elező ea áLe 
Lee Als Tea: Mae Are yezá eljá 
LELT Ket AA LÁOS A esettel s dá ÉS 
épp a kezébe adtunk, illetve mulatságos még, hogy Ryu 






































ális Me JELSÜH ho csapja. Ami krt 
ESZ euoi hiba" — más nézőpontbó 
a játék erénye! -, hogy rendkívül nehéz. Maximális kihí- 
KEL Aeeaetele eelie átka 
[ea e Mkt e ette 
[A [ejVAKB és az unalomig ismételt próbálkozó- 
soktól, szinte biztosan elvesztik harci kedvüket még a jó- 
ték befejezése előtt. Pedig érdemes végigküzdeni 
DAN Keee Clio ee vil 1) 
Feel eteaáe élek ait 
Ce Ke É se eke kae 
hc) EH Mk leeke 












NINJA GAIDEN 
TENNEK TE ET TETT ZAB 


grafika: áló 
játszhatósá 
szavatosság 
zene / hang: 
hangulat: kiváló 









1 Játékos, 16:9 
xbox-live, dd 5.1 


v egy klasszikus reneszánsza 
X elsősorban rajongóknak 


9.5 pont 





auto modellista/ 


AUTO MODELLISTA 
U.S. TUNED 

A CAPCOM egy igen fu . Az egyik I. 

metb nai étéllázáéról ven szó, de ráta nég 


is olyan kritikán aluli termékeket tudnak megjelen- 


tetni, hogy az valami hihetetlen, Van ugye ez az 
Auto Mogelista címmel ellátott autóverseny, ami- 
ről Ligvid már értekezett az 55-ös Konzolban. 
Úgy lett beharangozva, mint a ,Cell Shaded. 
Gran Turismo". De mi lett belőle, hát nézzétek 


meg?! GT semmiképpen. Egy nagyon egyszerű 
játéktermi gépnek jár évet, volna. Sajnos 
ugyanúgy, ahogy a Group 5 esetében, itt is el- 
csapták az egész megvalósítást. A zenék a "90-es 
évek elejei játéktermeket juttatják eszünkbe, a fo- 
lyamatos fékcsikorgás pedig rövid időn belül a té- 
vé lehalkítására készteti az embert. A grafika 
egész pofás, rajzfilmes stílusú, de semmi különle- 
ges nincs benne, igazán nem is kellett vele na- 
n sokat dolgozni. Azonban a vezetőket vala- 
rogy még így sem sikerült megrajzolni, mert ami- 
kor a visszajátszások során sikerül végre bepillan- 
tanunk a szélvédők mögé, csak sötét kockatejeket 
láthatunk. Ez azért elég gáz szerintem. Ami még 
elég nagy probléma, az a sebességérzet hiánya, 










Az autók úgy vánszorognak, mint a reumás csi- 
ga. Ezt a felesztők ig azzal próbálták kom- 
penzálni, hogy nagyobb sebességnél , szélcsikok" 
jelennek meg mellettünk, mögöttünk. Azonban ez 
is inkább zavaró idővel, mintsem hatásos. Hogy 
mondjak pozitívumokat is: van ( űsített) GT 
mód is, amiben karriert fütatunk be, tunningol- 
hatunk... ráadásul a kasznik vizuális turbózása 
nem rossz, de azért megjegjízenőő, hogy az 
NFSU óta ez sem olyan nagy kunszt. A ito- 
sabb pedig, amivel kiegészült az AM, az az 
Xbox-Live támogatás. Versenyzések a neten, cse- 
rebere, vaskos telefonszámlák. De ez sem elég 
ahhoz, hogy túl sokat vegyük elő ezt a teljesen ir- 
reális irányítással, fizikával (törések nincsenek, 
rendelkező, középszerű stuffot. Főleg, hogy Live 
témában olt a PGR2, meg a DTM Race Driver 2 
is. Részemről kuka, de talán páran ráizgulnak 
majd a grafikai megvalósítás miatt. 
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STARSKY §. 
Áprilisi Leltárunkban a tőlem megszokott 
módon haladunk minőségben felfelé. ,Má- 
sodik leggyengébb" láncszemünk az ódon 
tévés sorozat által ihletett akciójáték. Sokra 
már nem emlékszem, de annyi rémlik, hogy 
kiskoromban nagyon csíptem a filmet, vala- 
mint az is, hogy volt benne egy feka, aki 
már alig élt, és valami eszméletlen higanyos 
mozgással ment/gesztikulált. (Hugi - 
ar Brown. Martin) Enlékeímnek szót. 
ban nem sok közük van a programhoz, 
ezért jobban nem is erőltetném meg az 
agyam most. Bár Csipi doktor már minden 
elmondhatót megosztott veletek az Empire 
játékáról a 63-as megjelenésünkben, azért 
pár szóban összefoglalnám én is a lénye- 
jet. Autókázunk az utcákon, ük 
űnözőket, valamint ólommal is 
szórjuk a kis csintalanokat. Ez egyjátékos 
m n idővel igen unalmas lesz, de ketten 
már egész jó szórakozás. Mondjuk így sem 
sokáig. A grafika elég középszerű techni- 
Kájlág ám élmondhajásbagy emelet vi: 
szont egészen stílusosra sikeredett. A han- 












gok valahogy nem maradtak meg bennem 
(ez értendő a zenékre is), mint ahogy pár 
óra elteltével már maga a játék sem. A fej- 
lesztők próbálták kitölteni a Driver hagyta 
űrt, azonban ez nem nagyon sikeredett ne- 
kik. Van nekünk True Crimes, GTA páro- 
sunk is, de már az új Driver epizódra sem 
kell sokat várnunk. Akkor miért áldoznánk 
időt és pénzt egy teljesen középszerű prog- 
ramra? Azt gondolom, teljesen felesleges 
beruházni rá, mert semmi olyat nem nyújt, 
ami maradandó lenne a játékosok számá- 
ra. Talán csak a kevés idővel rendelkező 
kocáknak ajánlható, nekik kifejezetten szó- 
rakoztató is lehet, hiszen nem egy sokat bí- 
belődös korongról van szó. Nem is nagyon 
tudok már mást mondani róla, szerintem 
teljesen hanyagolható a cucc... lebeszéllek 
róla. 





MÁS VERZIÓ: GBA, 52 











Ez a lemez elég nagy csalódást okozott ne- 
kem. Úgy vártam, mint a Rainbow ó melletti 
második messiást. A fejlesztői ígéretek/előre- 
Izések elég korrektnek festették le a taktikai 
idének szánt anyagot, ami végül 
más, mint egy árkád beütésű FPS, némi taktiká- 
zós/csapatmi el ta- 
lán mindent el is á 
kommandós áll a középpontban: a 
Te alakítasz, egy mesterlövészlány, valamint 
egy műszaki zseni, aki az elektronikai cuccok 
mestere is a gyilkolás mellett. Őket küldözheted 
az akciók alatt mindenfelé, de néha még az 
irányításukat is megkaphatod. A feladatok: be- 
jutni, megsemmisíteni, megmenteni, kijutni. A 
[előrt ellenfeleket, ket megbilincselhetjük, 
így a pontozásunk is jobb lesz, amivel egyre 
több kitüntetést gyűjthetünk be (na jó, azért 
nem csak ezt veszi figyelembe a gép a ponto- 
zásnál). Az átlagos terroristaelhárító, bomba- 
keresgélő, túszszabadító feladatok mellett mé 
van olyan is, amikor a csaj. inyítva kel 
távcsövessel leszedni az itt-ott rej! jyvere- 












seket, de igazából ez sem dobja fel a hangu- 
latunkat. A grafikától sajna sokkal többet vár- 
tam, nem igazán nyűgözött le, pedig először 
ezzel kapcsolatban is rengeteg ígéretet, meg 
jónak kinéző képet késtinte Bár szeretem az 
X-et, belőlem hiányzik a Dzson féle fanatiz- 
mus, így nem tudom igazán figyelmen kívül 
hagyni a középszerű vizuális megjelenítést. :) 
A föngök nem nyújtanak semmi különlegeset; 
a vijjogó szirénáktól pedig idegbajt kaptam. 
Zeneileg szintén felejthető a stuff, de igazából 
ezt úgy a nagy egészről el lehet mogalánil Ta- 
lán egyszer végigviszed, ami pár óra (olyan 6- 
9] tűrhető szórakozást nyújt, de többre ne is 
nagyon számíts. A Live támogatással vaskosan 
megpakolt Ró  szavatosságával/minőségével 
egyértelműen nem véjeksdhet Ennek tudatá- 
ban közelíts felé. Kétoldalas teszt a 67-es 
számban találsz. 


a 
MÁS VERZIÓ: PS2 


pont DJ. Jpont Ó.Jpont 








Manapság elég ritka a korrekt mennyiségben 
adagolt stratégia. A C8.C/Warcraft/Age óta 
szinte csak olyan stratégiai játékok vannak, amik 
semmi másból nem állnak, mint a csapatok tá- 
polásál ítéséből. Hol vannak már az olyan 
nagyszerű anyagok, mint az Archon, Defender, 
North 8. South, vagy az SNES gépen elhíresült 
kétrészes (Castlevania elemökkel, is tűzdelt) Act 
Raiser? Ezekben volt stratégiázás, akció, meg el- 
sősorban jópofa ötletek, amik feldobták a han- 
gulatot. Szerencsére az Archon újjáéledt (előző 
számban Wrath Unleashed), valamint az Aliens 
Vs Predator sem sikerült túl rosszul (bár abban 
talán már kicsit sok lett az akció... de azért én 
nagyon jól szórakoztam vele). Azonban vissza- 
tért a Defender is. Ez egy ősrégi, Có4-es cucc, 


ami nagyon nagy siker volt a maga idejében. A 
portolása PS2-re már régebben megtörtén (65- 
ös Konzolban BP szedte apró darabokra nek- 
tek), de végre az X-es verzió is eljutott hozzánk. 
Azt kell mondjam, hasonlóan nagyszerű, mint 
elődje. Mit is értek ez alatt... Robin Hood bőré- 
be bújva garázdálkodhatunk a burzsoá kirá- 


lyok, nemesek nem túl nagy örömére. Először 
csak a fák közé rejtőzve tizedeljük katonáikat, 
szállítmányaikat (nagyon jó nyilazós rész), majd 
kisebb csapatokat szervezhetünk, amikkel lever- 
hetjük az ellenséges seregeket (nagyon jó straté- 
giai rész), illetve behatolhatunk a várakba, hogy 
elfoglaljuk azokat (nagyon jó akció rész). Ké- 
sőbb pedig még lovagi viadalokon is megméret- 
tethetjük magunkat (nagyon jó... khmmm... lo- 
vagi párviadal rész :) Azonban, hogy arról is 
szó essék, miért csak hét pont az értékelés: gra- 
fikailag sajnos csak egy erős közepes megjeleni- 
téssel van dolgunk, ráadásul szinte semmit nem 
tesz hozzá az új feldolgozás az őshöz. Ez 
mondjuk engem nem nagyon zavar, tetszik így 
is... és ha jól vettem ki Martin szavaiból, akkor 
neki is. De ahogy ő is mondta: lehetett volna 
több is. Jóval több. a 
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tatok az előző számban is egy egész 
oldalon, de akkor még csak a PS2 
verziót tudtuk letesztelni. Bár sokaknak 
nem mondhat semmit ez a játék, én 
szomorú lettem volna (vagy inkább 
mégsem, mert akkor PS2-re szervál- 
tam volna be :), ha nem adják ki X-re, 
mivel elég jópofa kis logikai stuffról 
van szó. Aki szereti a Tetris, BusYa 
Move jellegű alkotásokat, az most sem 
fog csalódni! A SEGA által forgalma- 
zott Sonic Team fejlesztés ugyanis pont 
azt a réteget célozta meg, amelyik él- 
hal ezért a stílusért. Aranyos kis sze- 
replők közül válogathatunk, majd 
irány a móka... gép ellen, vagy isme- 
rős ellen. A színes kis bogyókat úgy 
kell elhelyezni, hogy egymás mellé ha- 
sonló színűek kerüljenek, ezzel eltűn- 
tetjük őket. Amennyiben több sort is 
megszüntetünk, avagy kombinálga- 
tunk kicsit, az ellenfél helyzetét is meg- 


Presszstaktgbutton 





nehezítjük . (kap egy — nagyon 
kellemetlen ,soremelést" a ofájába Hi) 
amellett, hogy a saját pályánkat tiszto- 
e A zene olyan, amilyen szokott 
enni az ehhez hasonló programoknál: 
nem hallgatnám külön, de a játékhoz 
tökéletesen illik. A grafika egyszerű, 
de pofás/aranyos... Igazából az 
egész progival semmi baj nincs, csak 
talán keveseket érdekel a mai világban 
egy ilyen erősen retro beütésű lightos 
játékocska. Azonban ismét Martin 
szavaival élve: ,Ez a játékszisztéma 
durvára ki van találva. Ha még 100 
game jön ki vele a közeljövőben, az is 
mind ilyen jó lesz." . Bocs a gondolatok 
lenyúlásáért, de ennél jobban nem is 
lehetne kifejezni a lényeget. A műfaj 
kedvelőinek ez a játék 15 kötelezől 
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11IN 
játékkal kicsit gondban vagyok... Bár a 
szaksajtó agyon ajnározta, valamint az EA is nyo- 
marja, illetve a 69-es Konzolban is megkapta a meg- 
tiszteltető 9 pontot, azért nekem velhogy mégsem 
kóser. Úgy vagyok vele, mint az új Splinter Cell 
résszel. Nem vagyok oda érte. Kezdve olt, hogy bár 
nem kifejezetten csúnya, azért szerintem az igazán 
szép grofikától is messze van a megjelenítése. 

leg, hogy robbanásoknál még szaggatni is haj 
mos. Azt elismerem, hogy jó a külső nézetes akci 
meg hogy elég változatos feladataink vannak, ami 
ben nem csak gyalog közlekedhetünk, hanem min- 
denféle járműbe is belepattanhatunk, de még akkor 
is azt mondom, hogy valami nem kóser. Tetszik a ko- 
operatív mód. Ez az, ami igazán pozitív. nálam. De 
a többi... Valamiért számomra süt róla az EA-ra jel- 
lemző profitorientált gondolkodás. Egyből beugrik 
róla a tavaly megjelent MOH, ami bár az egyik leg- 
jobban fogyó korong volt abban az időszakban 
minden konzolos atonrá; de én mégis kikapcsol- 
tam a öséké je után. Felfordult tőle a gyom- 
rom. Az eladások azonban nem engem igazolnak. 
Tehát ne hallgass rám, amikor azt mondom, hogy 








nem nyújtott nekem semmit. Amennyiben szereted az 
akciót, be fog jönni. A hangulata nem rossz, ri 

teg lehetőséged lesz benne, a zenék pedig hozzák a 
Bondtól megszokott filinget, ahogy már a bevezető 
videó is. Ne hallgass rám, amikor nyavalygok a sze- 
rintem kicsit egyszerű helyszínek miatt, ne hallgass 


rám, amikor azt , az irányíthatóság (játsz- 
hatóság) nélkülözi az igazi profizmust. Ne ss 
rám, inkább róbáld ki a programot. Ha neked is 
azok a játékok tetszenek, mint a statisztikák számait 
adó vásárlóknak, akkor oda leszel érte. Amennyiben 
kicsit válogatósabb vagy, netalán finnyásabb, akkor 
talán hallgathatsz rám. Érdekesnek találtam az ,ér- 
ÉEST szimuláló fi [eze technikát, de kzt üg 
lenül sem érte. Egyszerű akciójáték, 
ami nem fosszata érhelelen számomra a szaksajtó 
nyújtotta Isztalás. De ez csak az én vélemé- 
nyem. Próbáld ki... Neked vajon tetszeni fog? 


V 


MERET HIINZAZI] 
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Érthetetlen a Sims sikere 
nám megmagyarázni, mi 
oda érte játékosok mi 
kivételesen nem fikázás az EA felé, 
mert a Sims azon ritka Elektronikus Ar- 
cok (nem kell teljesen hülyének hinni, 
csak én már az SMD-s időkben is így 
hívtam a céget) kiadványok közé tarto- 
zik, amik még nekem is tetszenek. Az 
okát azonban még mindig nem látom. 
Hiszen mit teszünk ebben a program- 
ban? Éljük mindennapos. életünket. 
Ugyanúgy, ahogy a valóságban is. 
Kreálunk mágünknök egy szerepl; 


akit aztán az általunk irányított , rieliti 
sóba" helyezünk. Elmegyünk dolgozni, 


főzünk, takarítunk, ismerkedünk, ud- 
varolunk, pihenünk. A korábban feltett 
kérdés megválaszolatlan marad, ám a 
tény: rettentő jól szórakozunk közben. 
A fehetőségek száma pedig végtelen. 
Munka előtt/után leülünk tévézni, ze: 
nét hallgatni (irgalmatlan black nóta 





van a korong metál részében), olvas- 
ni... utazgatunk, nudizunk a természet 
lágy ölén, kerti partit rendezünk, be- 
rendezzük a lakásunkat, vagy napo- 
zunk a tengerparton. Mi kell még enn- 
él több. A grafika tetszetős, de azért 
egy ,jó"-nál nem több, igazi negati- 
vum meg csak kettő van: nem tudjuk 
lejátszani továbbra sem a merevleme- 
zen tárolt zenéinket, valamint rengeteg 
időt elvesz a valós életünkből. Miki 
áradozott róla a 68-as Konzolban... 
most én áradozom. Érdemes kiprób: 
nia annak is, aki idegenkedik tőle. 
Imádom... a kis leszbikus párom pe- 
dig remekül eléldegél a közös lakás- 
ban, amit berendeztem magunknak. 
s Get a lifeir" 











MAS VERZIÓ: GBA, GC, NG, PS2 


pont 





NT ANÉKYTTYI 


THE SLEEPING DRACON 


BROKEN SWORD: THE 
ING DRAGON 

Biztosan vannak rengetegen, akik szeretik az 

igazi kalandjátékokat. Nekik igen tetszetős név- 
nek számíthat a Broken Sword, hiszen a soro- 
zat már két részt megélt a Sony egyes gépén. 
Ezeknek a fogadtatása pedig elég pozitív volt. 
Jópofa feladatok, nagyon szépen megrajzolt 
(rajzfilmszerű) grafika jellemezte az említett 
előzményeket. Bár a második rész története 
nem volt igazi folytatás, az alvó sárkány most 
megint az első rész sztorijának szálait hosszab- 
bítja. A templomos rend gonosztevői visszatér- 
tek, ismét velük gyűlik meg a bajunk. Egyetlen 
bajom a korábbi részekkel az volt, hogy néha 
hihetetlenül nehéz feladataink voltak, amiknek 
megoldására sokszor nem is jöhettünk rá vé- 
gigjátszási segítség nélkül. Szerencsére ezen 
most kicsit változtattak. A logikai fejtörők való- 
bbnyire maximum fél 

nket ahhoz, hogy rá- 

jöjjünk a dolgok nyitjára, és nem kell egy egész 
estét végiganyáznunk a megoldás előtt. :) A 
grafika is rendesen át lett dolgozva. tén 
szólva, amikor először megláttam a készülő já- 


tékból kiszedett promóciós képeket, eléggé el- 
szomorodtam, mert úgy gondoltam, ezzel a 
megjelenítéssel már nem marad meg nekünk a 
BS jellegzetes íze. De szerencsére kellemesen 
kellett csalódnom, mivel a megjelenítés ismétel- 
ten ragyogó lett, még ha nem is viseli az előz- 
mények stílusjegyeit. Egy nagyon hangulatos, 
kellemes zenékkel ellátott, profi és vérbeli ka- 
landjátékkal van dolgunk továbbra is. Az irá- 
nyítás nagyon jól el lett találva (a képernyőn 
láthatjuk mindig, melyik gombbal mit művelhe- 
tünk), ahogy minden más is. Nyugodtan merem 
ajánlani mindenkinek, aki kedveli a stílust, vag) 
néha jól esne számára egy gotdálkodósább 
stuff a sok öldöklés mellett. A Leltár abszolút 
győztese, nem is vitás! 


BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgaboréfreemail. hu 
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WILD WILD WEST! 


Nem áll szándékomban cáfolni egyetlen kollé- 
fe MEG KMLee ULEzZe u 
nagyon közel B E ken zeMe e 
olyan rég mégis igen magasra húztam a szemöl- 
dököm, mikor - bár nem a lap hasábjain — egy 
felettébb érdekes megnyilatkozásba botlottam. Stil 
kollégám amúgy ízes, átgondolt online Killzone 
tesztjének bevezetője késztetett némi gondolko- 
dásra, mert szerinte ,igazán zseniális, letehetet- 
len FPS" még nem jelent meg Playstation 2 plat- 
[edalkeNi e eszelele Ke elet ea 
telt, mert ,igazán zseniális, letehetetlen FPS"-nek 
tartom a Free Radical által formába öntött Ti- 
megplitters második epizódját, hanem mert — aki 
játszott vele tudhatja, hogy az - tartalmaz egy a 
Vadnyugaton játszódó rövid pályaszakaszt, 
amely igazi mocskos, piától és lőporszagtól bűzlő 
hangulata révén anno felkorbácsolta a JEE 
jos" játékok iránti érdeklődésemet. Aztán jöttek 
ugyebár nagy ígérgetések és óriási csalódások - 
gondolok itt ugyebár a Red Dead Revolver kálvá- 
MG Esze ekre áeeetelálls (5) 
mitől döglik a légy és felkarolta a projectet. Idő- 
közben hírt kaptunk a misztikus hangvételű, az 
előbbinél nem kevésbé izgalmasnak ígérkező, 
LAT elter retaa De SZ ee leTT e Tel á AZA] 
is, csak hogy a témabeli böjt után legyen miből 
csemegéznünk. A várakozás ennek megfelelően a 
tetőfokára hág, mert elviekben már bármikor a 
LEN ez a Cas AOL AES zze es áaea ek Ata 
se, bemelegítésnek viszont addig is itt van a kon- 
Eleg Mérés ee el TE AL all 
(ll Studios sajátszemszögű lövöldéje, a 
Dead Man"s Hand. Más verzió jelenleg nincs, 
[deres ee Metellus EE 
CE aáz aka ásás ásás 

ALESÁTÁae el tea felezde sejlett elete alla] 
full verziót, teszem hozzá ismerve a crackerek 
xáldásos" tevékenységét, ez az időkorlát mostan- 
[GÁL TO JEL S ke Alert áele leláell lete 
dított nyolcasnak felel meg. Kiadói szemszögből 
nézve nem tartom hát jó ötletnek a megoldást, de 
ez szerencsére nem a mi gondunk... 


ÉN, A ROSSZ ÉS A CSÚF 


El Tejón - azaz mi magunk, a játék bár- 
jyú történetének főszereplője — egy 
Könnyfakasztó KIM LENASSZTt MOL t-ML tu 
mondhatjuk igazán jó gyereknek őt ma- 
EM ee OL TEST isJő 
akik ki akarják hagyni őt az igazán 
4 nagy buliból aztán meg végképpen 
nem! Persze a srácok tisztában vannal 
KREOL AE ete edes 
IRTZNET Ne ee szált as 
földjén neki tényleg csak ígéret fog jut- 
ni, arany és dicsőség semmiképp, ezért 


III még idejekorán az életére törnek. Úgy 
































vő hűvös börtönben sem fogja sokáig húzni az 
immár magányos, bosszúra szomjazó farkas, va- 
[edd MESSZE (A) netán] téresk ha 

elesel EL ee at etuNÓ [] 
mesgyöreső, történet kiötlői gondoskodtak főhősünk 
kivégzésének úgymond elbaltázásáról: 

szükség is volt rá, hisz most nem bújhat- 

si Ete ETO éllel heitsa etű elettel ter 
barátunk bőrébe, hogy bosszút esküdjünk az el- 
e ale asáaó 


DG ELLT EH 


Remélem nem mutatkozik igény az irányítás leírá- 
EVA ésére, hisz ez ,csak" egy FPS, mint 
azt később többször említem is majd, MOH nyom- 
vonalon. Mit jelent ez a Dead Man/s Hand nyelve- 
zetére fordítva? Lőni kell mindenre, mint az őrült, 
de nem csak élőre, hanem szó szerint élettelenre 
is! Pontosabban lőni kellene, mert az esetek döntő 
[2 ében nagyon nem sikerül a célzás, ha a 
játékot közepesen nehéz, vagy nehéz fokozaton 
nyúzzuk. Oks, adjuk alább az igényeinket, hisz 
[e eke d AT B peda aabíni [emeli 
ALT t e eze Stee SZ ee ss LL 
ve olyan mértékű célzás-rásegítéssel találjuk szem- 
ben magunkat, amelyet a PC-s kollégáknak telje- 
sen érthetően nem mutogatnánk büszki a 
hetetlen, de ez esetben az ellenféltől akár 
centire is elfordított célkereszt tüzeléskor szinte rá- 
LELT O G  M Keats ő 
sem topon lévő Al-vel megáldott, vagy inkább 
megvert áldozatjelöltünknek. Egyszerűen nevetsé- 
ges amúgy, KB gyors egymásutánban több- 
Eeloldet eaezáas e eat ESSÉL i 
körberajzolva a kontúrvondlait, az meg közben 
KLASZ MATAT KELT ÉG Aa NU TNÉ SZ 
MTU tis Ő is mellélő... MI EZ, BUR- 
LESZK?! Gyerekek, azért mégiscsak 2004-et írunk! 








MNO TT EAT GT OKAT 


Ésa hz 





gondolják, hogy egy a sivatag kellős közepén lé- 


Visszatérve a MOH 
feleves elaz tj 
ekezet 5 tisz 

eze 
jelez 90 et fi 

Call] 

Md ale GUS 
ólomesőt. láthatunk még 
energiaszint-mérőt, 
pontszámlálót (minden 
ESZSLT Tele ásni [eat 
[LA CLáG AT SJ B 
illetve van még egy ,tü- 
zeléserősség jelző". Ez 
keete geg e ELÉ 
TON SsA ötle- 
zt] 


ke Meet A 


TESZle de öÉ els jelre teti 

é - külön S eATrző 
CLA ÁLNI 
nyező nem csak kizárólag magának a lőfegyver tí- 
pusának, fajtájának, hanem a tüzelési sebessé- 

jünknek is a függvénye. A testbe csapódó lövedé- 
jani hatásfokát, azon belül is a pszichikai hatást 
mint tudjuk a valóságban is megsokszorozza 
ugyebár, ha lehetőleg minél rövidebb időinterval- 
lumon belül, IKSZ ett KN e Él 
[OTA AL CN ETATS B 

VS N ZT EL e LO OT 
dunk előre a menet közben is állítható nehézségi 
szintű terepszakaszokon - börtönön, szellemvá- 
rosokon, bányákon, erdőkön, hegyvidékeken -, 
melyhez a kor közlekedési eszközét, a lovakat is 
igénybe lehet, sőt kell majd venni (like elephant - 
MORRS). Jó persze, egy western játékban alap- 
vető, hogy legyen paci, de azért megmosolyog- 
elle Elet lae ree lej e ás 
azért is, mert életemben nem lovagoltam, leg- 
alábbis lovon nem. (Még mielőtt egy 
esetleges Kék Osztriga-beli tényke- 
désemre asszociálnátok, hamar- 
felelsz sZ Mitet Azé 
eke telár LN 


Na elég a magyarázkodásból! :) 













VETLEN ML etés NA ÉS LU ÓN 
esetben, hogy a kilenc főellenséghez elvereked- 
jük magunkat, menet közben lehetőség szerint 
UIC Elza eLN TÁ SZ LNN Lee 
Gambler, Muscle, Brains, Boss, Preacher, Guns- 
linger Urakhoz történő menetelésünk közben el- 
sőre barátságosnak. tűnő indiánokat is le kell 

, de sokkal több tehenészfiú lesz az, akit 

re kell majd tenni. Ez valamennyire megki- 
méli majd a mimózák lelkét a szörnyű felismerés- 
től, hogy virtuálisan hozzájárultak egy népcso- 
port kihalásához... A rongálható terepeket 
cétírassá ügyesen fel lehet használni az ellensé- 
gek likvidálására, a robbanó lőporos hordók 
testre gyakorolt fizikai hatásait például nem vise- 
[Ge elut elutete ell L ÉSÉNEK [uj Éei 
felelte A SESG ee erte ELM CT eON GTA LÉ] 
pontos fejlövésekért, a kalapok átlövéséért (ez is 








































nem olyan gépen lát- 
[ee LG ÁL 
meghajtott egy HALO-t, 
1 amely kiszolgált már 
Yo otet 
ale sál] 
[e tOLAVará új 
kapaszkodót jelentené 
1 talán egy az átlag felett 
(1 magasló, példamutató- 
1 an stílusos, szépen kivi- 
Í telezett prezentáció. 
See eáen 
1. funkcionálna; gyógyír 
[9 ALENOA E ESZA (! 
1 lineáris, bárgyú történet 
[elege tészáts le SET 
El koszels atás est LZs [Lo] 
ae desaka eset MÉ] 
hangulatot egyúttal po- 
e 
[SZte e 8 LON ÜTo 
kat. És nem. A kód job- 
ban szaggatja az ani- 
Ni [lerát AL És e éle tellő 
vl fede SSÉ ee TSA 
pedig nag ANYA 
1. textúráknak, bump- 
1. mapping alkalmazásá- 
nak, igazán látványos 
por-köd és fényeffektek- 
eki es 
1 lelni. Külön kiemelném 
CLA ele ea kztaláet 
SO Yl 
szinten lehúzni valamit 
se leáll] 
eke Sze eetj 
hasonlóhoz. Egyszerűen 
kele Eal a ask] 
EE e eleg zá Lee ökle si 
ELT ts IG ERNE Se eti jar ezta 
látótávolság aztán nem igazán indokolja. Csa- 
















ismerős, nem?), ha pedig egyszerre több, egy 
vonalban lévő gazfickót bg dér át a túlvilágra, 
ML álelele se) lelke ere ele o Szá te tellett eli 
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520,00009 
REWARD! 
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PROCLAMATION. "- 
j , 57,50000 
REWARD! 


kúgy, mint ahogy azt sem, hogy nem egy esetben 
JGVlsi oli s MEEZÉTZK Hz anak a képbe 
[dr eZtatezzi tesi kelet ALA ege eb Idejétmúlt 
technológia, Unreal motor ide vagy oda, ez har- 
matgyenge teljesítnény. A karakterek kidolgozott- 


zúzunk elemeire, akkor az a pontozás szempont- 
esel SEE S ETET e ea ALAN NÁLT ÉTV 
(91 ólmot rendesen, így nem árt menet közben 
DESZTSZe UK záel e ee EL eret rá al 1 
tegségként diagnosztizált elsősegély csomagok 
hegyeit. Lőszernek sem leszünk híján, de a nehe- 
vAbb, fokozaton azért nem árt takarékoskodni, 
mert a hatlövetű is kizárólag csak addig szól új; 
NN AY e B 
tékok is az egyes missziókat összekötő pókerpar- 
tik formájában, melyeknek a révén - természete- 
sen az eredményességünktől függően - már in- 
er Stt elle STAGE L B 


Li 3 


A hosszú, menüből elősettenkedő bemutató 
nagyjából mindent elárul a játékról. MOH, vad- 
nyugati környezetben. Nagyon sirály (ne tessék 
kinevetni, a jelző immár az Értelmező szótár ré- 





















Le d 








E NToTN Kea] k 
lenne... ha mindezt 


PROCLAMATION 


: 55,3009 


ságába tudok talán a legkevésbé belekötni, 
Ata Kesjpeájaksjeássst 
ese ese ea 
dolgozottak. A mozgásuk megint csak az ,okés" 
ese aal os zá tÁe zá ela LG ÁT syslálo] 
rendben találtam. Különösen imponáló az elfuse- 
rált grafikai oldalt erősen támogató Karma 

nezte nyújtotta vizuális felüdülés, amely 


leginkább a terep nagyfokú — pontok begyűjtésé- 
álhatóságában, a tá! jelez 


Crá eleláe 
tének változtathatóságában, az ellenfelek testének 
rongybabaként való viselkedésében ölt testet 
(gondolok itt például a vetődésekre, összecsuklá- 
sokra, ugrálásokra). Az átvezető, rajzolt animáci- 
ék tetszetősek, de ez sem menti túlzottan a hely- 
zetet: közzzzepeeees! 

Hangok. No, itt megint vissza kell fognom ma- 
gam, mert finoman szólva sem vagyok velük száz 


ség esse MEN A 
[ 
ay 








rosszak, zából valahogy még sincsenek a 
TAL ÉetaN rek hangja egyáltalán nem 
fe részás Lt LG Áeeee ae e Ae ae ását a 
sebbek, a zajok, zörejek döntő többségükben me- 
HAS e áll Oae asz aelás es MR jee VÉLI 
Ke LA 
pörgős akciókhoz, western-feelinghez illő, de sze- 
rencsére nem Ennio Moricone-féle zenei orgiát 








Me zer e AAL CLA 
rozik valahol. Értékeljük jónak, egye meg a fene. 





Hát, őszintén szólva — ha kis túlzással is, de ál- 
keszgbt 1] - 6 bevezetőben kénes MNALSE 
ters 2 len pályáját nagyságrendileg jobb- 
nak, ötletekben gazdagabbnak tartom, mint a 
Human Head Studios játékának egészét egyben 
AMA esse Nee alá kle NÉ 
nem lett igaza, de nagyon közel járt az igazság- 
[Eszi rá VT Le ela Tel McD eleri etes] 
ESA TÉN ee 
holni nem tudó program (az égbolt például még 
egyszer hangsúlyozom: kifejezetten botrányos) 
mind játékmenetében, mind felépítésében, mind 
pedig kinézetében erősen emlékeztet a Medal of 





PROCLAMATION 


Honorban látottakra. A motorba integrált Karma 
MTE ese NÉs LA Alelogi 
mennyire okésan teljesíti a feladatát, mert egé- 
szen jól lehet pező a tájat, a berendezési tár- 
gyakat és a mindenféle eszközöket, a karakterek 
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512,6000 


GB as ZET] 


összecsuklása, vetődése is már-már élethűnek tet- 
szik. A zenék sem mindig állják meg a helyüket 


a kiélezett versenyben, de még a játék ezen 
aspektusa is inkább a jó irány felé mozdít- £ 
a d 
vé 
ez mentette meg, igaz nem sokkal, mindössze fél 
[eli N 
Van Xbox-Live! támogatás, bár fogalmam sincs, 
hogy mennyire lehet élvezetes egymás szitává va- 
föl esets [oC AG eat Ét aes a 
következő szám megjelenésétől számítva, ugyi? :) 
mi is feláldozhatjuk magunkat — és pénztárcánk 
tartalmának egy részét - az online élvezeteknek 
CSS s) Aza áOl ele esztet t elere N 
hogy nem kell bizonyítgatnom , nemlétező" célzá- 
De Le Lá S LL 
dottam gyalázatosan elfuserált az irányítás. Igazi 
Ce tÉ TE Sal kese ásás e Eal 
tsz: Lát ee záueeaeee 
való fókuszálására, nehezebben pedig szinte le- 
hetetlen pontosan célba találni. Ez sajnos a han- 
I sleLátá loleee Tee ÁE SZESZ tte LÁTSZ TÁST 
ja) nagy őrt kitöltenie a programnak. Kissé 
bosszús, amolyan ,anyázós" bemelegítésnek ép- 





ja a mérleg SZE játékot az ab- 
szolúte közepes, kerek 5-ös ponttól is csak 
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Andrew Thompson 


pen megfelel. A vadnyugati balhék interaktívvá 
jat megreformálását nem is tőle vártam el, 
feladatát éppen ezért hibái ellenére is — mondjuk 
úgy: hozzávetőlegesen - teljesítette, előkészítette 
a terepet a várva-várt Rockstar-produktumnak. 
Remélem, hogy a soron következő lapszámban 
már egy nagyságrendileg jobb programról szá- 
molhatunk (vagyis számolhatok 1 MEL 
fater21), a Red Dead Revolverről... Na, ne sírjunk 
nagyon, bemelegítésnek azért megteszi. 


[Dae] 
gallok zal 


MTK E 


ESZT TETT TETEL Eg [ 
] 





AMATION 


REWARD! 


KET ee et Me geee ezta ee VAL 
] zúszesű EAN stee Csat A ee ÁGA 
jet áradoztam már 2002 decemberében, amikor 
az addig még ismeretlennek számító Ubi Soft Montreal 
kezéből kikerült a Splinter Cell névre hallgató alkotás, 
ami azóta is a lopakodós akciójátékok trónján osztozik 
az addig megközelíthetetlennek tűnő MGS sorozattal. Mi 
FE T et ta 
előbb említett rivális szülőatyja, Hideo Kojima is elisme- 
rően nyilatkozott róla... valamint rengeteg díjat be is 
zsebelt abban az évben. Számomra nagyszerű élményt 
nyújtott a tesztelése, mivel formabontó hozzáállásával 
egyszerűen lenyűgözött, ahogy rengeteg , kollégámat" is 
EG MLLet NEM ee ea teláeztáa AJ hUA 
A folytatást, a Pandora Tomorrow-t pedig már nem 
LT Neee e eNET e ELESÉS S 
azonnal működésbe is lépett, és amikor megtudtam, hogy 
a za jésil MAL La É f td 
[OTT E fore kel Ve Le Áe az Loi 
hoz idő kell. Hagyományos fértsd: 2D-s) Megaman vagy 
Castlevania Hrsllet ki lehet adni évente, mert azokon a 
OSAN eze ee MT e tát ap tási 
sul hatalmas sztorit sem kell kitalálni hozzájuk. Azonban 
olyan neveknél, mint egy MGS, Splinter Cell, Resident Evil 
INET ee ATA K zá lla et e egzatt esszel 
mindenféle mellékág, használhatatlan folytatások... talán 
Ke 
hez"), vagy Silent Hill... szerintem szükség van időre az 
VESS e ATS ág e NM Été 
UNA e ee ae a 
ról is értesülhettünk, hogy a Pandora névvel ellátott lemezt 
már nem a Montredl készíti (a POP fejlesztése miatt), ha- 
nem két másik brigád - osztozva az egyjátékos, valamint 
CAO sales eses se etet 
Meet Á eke sole Áe sea 
nem vá nggestti CAO EZ SS ee ee A 
új képekkel, filmekkel, Amikor pedig elérkezett hozzám a 
ks pont azt kaptam, amire számítottam. legalábbis 
ESA 


FA IYTA 
Ma LPI EEEN 


Újabb rossz hír: Tom Clancy immáron nem segédkezett 
a program megírásakor. A történet talán nem is annyira 
ANG e TELET EL ete AES 
EEZTL AL NYEZNeL NESZ esz ev etg d] fő in 
használható a sztori. Az illető hiánya azonban észlelhe- 
tő. Viszont a kalandok/ feladatok megoldása közben Mi 
CET ELLA E SZETA e e ette ee LÉ ŰS B 
feggeságavu hasát vepedasklár) berartalag eátagptkyátbb 
LN e NA es ee Ye TE MG TE eY ele 
ESNE Áe ttzanTÓ elni horc, kreol éke 
delmezése, kiszabadítása, valamint a bűnözők rács mö- 
OTT eee et ea e ez e ee MT S 
PA A ee Ne Te ea seg E gat 
harcoló kém/különleges katona közül, akikért lebukás, 
Se s e Ze Tesi) 
AM e AGE Neu ke ee dee Mi eu 
ELL AE EB Lee jeayerlel s aki az elveiért, esz- 
LGA 


Lett 
BEHATOLÁS, TÚSZEJTÉS 
Ize Tee Me UT e Te Ae 
rátságosabban?" is festi le a terroristák viselkedését, mint 
ohogy az életben működik ez a dolog. Azonban azt hi- 
ZAL ee eles elen E ep kesz isa 


[a 





Ae ereket e LL a 
LOLA kak ezu 
káját - legyen az bármilyen emberjogi, szabadságharcos 
ELérta Vé A bevezető rövid, sees TŐ 
nem valami sokat mondó, de az igazsághoz hozzátarto- 
LL EL Mee eat eeutá et 
elnyomtam a legtöbbet, meg most is). A menüben lehető- 
PLeTLLÉ e ege este ae Mela elsz 


KERT A Et 


Először ugorjunk neki a normál, egyedüli történetnek. 


CATY TSESZNTEÁN VEREM TNM EN ANNYI VEB 
KN beken a CTG SÜN 
tunk magunknak egy profilt fezzel együtt konfigurálha- 


tunk is — invert y axis, rezgés, satöbbi), illetve elkezd- 
LG LES ee Se Tá: els u 
tést). Én most az új játék indítására szavaznék, adja 
hát meg mindenki a neki tetsző nevet, majd csapjunk a 
AL 












































MATA YA] j 
NEHÉZ... 


MELLOL Ave e e EAT 
ee ae Neee ele ek AAL LAN 
LEALL ele GES A ST ere LELETET 
ni. Márpedig ez történt, Ezért most mialatt az első ta- 
sert OLE ezaz ed ezle só 
et a gyakorló részen, hogy azután könnyebben menjen 
EGYET TETT TEK LORNTVAZA erat 
NAT S LTE OL SÉT ELOZO N 
A kamera hátulról követ minket, miközben Sam irányító: 
sa alatt teljes 30-s szabadságban közlekedhetünk. A víz 
[rö ES ALOL SÉT 
[ZEN TET e 
nyörködtük magunkat az annyira tényleg nem impozáns 
környezetben, az ugrás gomb (Y) segítségével kapasz- 
TEHLÉTK TEJET ESETT TTA SH BEK 
kat KASE ke (8 gyengébben toljuk 
előre séta közben, akkor csak lassan lopakodunk, ha 
erősebben, akkor pedig futunk). A kamerát a jobb kar- 
[ULT A TTL e eTO VÁ teles 
pen mindig azt láthatjuk, amit szeretnénk. A képernyőn 
van pár információ, ezeket már most megosztanám ve- 
letek. Jobb oldalon legfelül az életerőcsikotok látszik, 
GAZT OTeT de tza TS TTV LENÁS e AL 
észrevétlenek, a többi (pisztoly, meg töltény) pedig ön- 
magáért beszél; zolodjunk a stég végébe, ahol a lárár 
ONT est AG ECU TSZM LAT I E ET TTKZe] 
pedig le kell csúsznunk. A képernyő jobboldalán villog 
CA jég ez azt jelzi, hogy új információhoz jutot- 
e A e HL jokat VELEESE A ee ao ÖLAT e a 
IEEE SA OTA ntosságú üzenetek) a Back le- 
[dekás KS de Se ON 
hozza elő. Menteni külön nem lehet, de minden fonto- 
sabb résznél automatán ment a gép, szóval ezzel sem 
AES ESZA OSZ e le S A 
vízszintesen fekvő rudat, ami átnyúlik egészen a szom- 
szédos házig. Ismét felugrás, automatikus megkapaszko- 
[ etMLLL] e átmászni (kapaszkodás közben is tudod 
használni léte? az X segítségével, de erre itt még 
LL ESZES See EN ELT TOT ALLA AA 
így felhúzod a lábad is, hogy sikeresen átérj. Ha megér- 
LEALL e A GT EC N SZT es 
éréshez. Át jobbra, a ajtónál nyomj A-t, így válogathatsz 
KT SA AAA e 
lés között. Érdemes mindig bekukkantani először, mert a 
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ajtóstul rontasz be valahova. 

CELLA SSSZ te e ee TOL G AL e kos Lett ad 
nálat közben tekergesd a bal analóg kart, amikor pedig 
rezeg az irányító, tartsd ott a kart. Pár ehhez hasonló 
cselekmény után megoldottad a zárt ajtó problémáját. 
Rúdon fel, a bal hátsó sarokban (földön) álló szellőzőn 
LETT RÉ eMM ele VEL LLZT ST 
guggolás igénybevételével átsétálhatsz a terasz alatt. 
Pá lépcső (fel, majd le), azután a kerítéshez lapulva 
(bal analóg kar benyomása) át a túloldalra, ahol ott az 
első őr. Még mindig a palánkhoz lapulva hajoljunk ki, és 
az A-val vetődjünk át a túloldalra. Ismételt kar nyomással 
[ETL MRS E E ATS evet) Eső 
mögé, majd hátulról el kell kapni (A) és le kell ütni (R). 
Tovább előre, de kapcsoljuk be a hőérzékelő szemüveget 


(jobb iránynyíl), hogy az aknákat észrevéve átosonjunk a 


terasz alatt. Jobbra el, a láda mellett megint aknák, eze- 
ket elég AGAS la A AMA A ea 
nyomásával infrás keresővel is célozhatunk, ami ponto- 
sabb találatot jelent, az A-val újratölthetünk), majd be az 
e LLALA E See Ni VT SA Lá ÜLTE 
nak, majd az ugrás sk 
LONGS TT ele oNÁeÁseL] 
[EG AT Ke et 

ek] 
bevezetés, innentől már az 

KM GT 3 

KLEZZNÉ TA E ELSE 
meg hasonlók. Amiket még 
[ZKT DA 
terén, azok a sti 
fekete gomb - 
magadra akarod vonni a 
figyelmet), fehér gomb - 
JELLEGE Leül 
CELLS LA 
ELS Nee Tá Sea 

jlünk/leütünk, akkor azt el 
fd LG Te SK 
helyre (A-val kaphatjuk a 
hátunkra), mert 8 jei 
CEE A Le A e 
LAN 4 
Lá VÁÓ 2 


ee e 








két lehetőség elég izgató, ráadásul elég használhatók is 
KATE ee a ZT szálas] 
nekiülünk akciózni, választhatunk két kaszt" közül, 
MENT etelt ese e LES See ezen Les 
kel. Előbbiek feladata a kémek behatolásának megaka- 
dályozása bizonyos helyszínekre, valamint annak hátról- 
[LE ALKoe ÁD Árálet áá áe szalai 
mészetesen meg is ölhetik a behatolókat. .. vagyis kifeje- 





v z. sza gyer 
fi MARTIN BELESZ 








[EE Caine EZT NA Le la LeT LES UN Vető 





MOL e ALT e TTL LK: elás 
san fordulunk. Márpedig ez elég nagy probléma, 
amikor a gyorsan futkározó kémeket kell eltalálni az 
online lövöldözés alatt. Ezt még lehetett volna finomíta- 
Kek see 














al 


zetten az a céljuk. Mindezt pedig — ges Üsi 


ESNE g hl [22 trsit 4 
mi IOLA LON edz e LG Ala 
E irt jee e ENG e pEetyi psi 
kedvéért. :) A kémekkel ezzel szemben a normál játék- 
hoz hasonlón külső nézetben közlekedhetünk. Itt is a 
csendes bejutás, halk likvidálás a cél, valamint az akro- 
batikus mozgás megfelelő használata. A Multiplayer me- 
nüben egyébként remek kis tréningek vannak arra, hogy 
mindent betanulj, sőt, még a többes akcióknak otthont 
ee eaz tára 


SPLINTER CELL MÁSFÉL 


A figyelmesebbek már rájöhettek, nem sok dolog vól- 
tozott az első rész óta. A grafika maradt a régi, ami 
úri lgjéles, e. csodálatot elghiszs Li 
[Se GLöltee B az árnyékok még min- 
eret STAT SA BA JEA 
Martin szerint ráadásul a főszereplő mozgatása elég 
gyenge, ,PS1-es színvonalon van", de ezzel én mond- 
MESS e eze ea 
fr eaké sát tb Fater). Ami még szabad szemmel 
ESZE el EG LL ILL LELET 


JA 






ALLE e zi elle el szuás 


JI. Bár a legtöbb neves m. 





Tk ET 
SZÜLÁLKEER EBB 
ban is ütött), az egészen ötletes küldetéseknek, valamint 
DCOM je tte ee Y Me A erteket) 
keresgélnek minket, közben úgy ordítoznak, hogy tisz- 
tába kerülünk, sokan miért adják meg önként magukat, 
mikor egy SWAT-os rájuk förmed... De hajlamosak 
ű NN Me TT b L ea oz 
MAL Ni ÁSZ AI 
[ooo ezel 
majd érvényesülni. A lám- 
I pákra visszatérve pedit 
jtó 8E9] jöt 
4 élvezetes kilőni a fényfor- 
4 rásokat, majd a sötétben 
[dr ee KE ortt ze tlot 
kult katonákat. 2. Iszonya- 
SNS Ve 
mandósok bőrébe bújva 
Le UA e 
MET LÁ Les lN 
Szóval, mint azt láthatjá- 
ÜLSZ LÓ ÁLA 
MAL ADEL E 
ELLÁTÁ TTL 
H.A LEL ELTE 
CTL LG: 
Ha MA Á AL 
pidRL A 
meglepetést, mint korábban. Abban biztos vagyok, hogy 





I ennél jobb lopakodós akciójáték még egy-két évig nem is 


Meet La eSK ST EA A TÉT] 
[EASZOSG OL Z E Ta SZ LO e LTAL 





I szsitkl tényleges második résznek, amin elméletileg 


jozik a Montreal. Viszont kezdem azt meglátni 
az UBI-ban, mint amit már régóta tapasztalhatunk az EA 


I esetében. Ami sikeres, az sorozat lesz: évente, másfél 
ERETT GTA ZA ete öle SL 


[AL leeA a LéRAI Le GTA A EÁ SÁ e 
AA Esze az KAN ete euteő 
zin 9 felett értékelte, én nem 


fogadom el így ezt a , folytatást". Mert folytatás, kő 
€ 


TELL OL AT TZAY EZ) 


félni így sem, bátran beszerezhető korongról van szó, hi- 
ser már az első rész megelőzte a korát, formabontóvá. 
MA 

Negatívumait az jelképezi, hogy most 


"I csak" ennyit kapott, és nem érdemelte ki a 


AL TUL Esz LTAL TATSZ eeet estel 
kor továbbra is a harmadik részre... hátha az majd 


érdemli. 









BÖJTÖS GÁBOR 
etes kezel 
ig? [ga i 7 

at 

vé F 

a § J 
e 1 
—- 1 



























bej 
h. 
? j 
( me 
; HNK SPLINTERCELL 

hanni/ kapaszkodni, a dús aljnövényzetben tiszta SZANETT 8 z 
Hadzlstts er EE; CE AE ae di sr NDORA TOMI ROL [ 

kellemes helyszínek. Csak egyszerűen nem lett fej- SSE ZT TETT 
JEEZ PENESERRNBR eg TEETENT EY SZERT. TELLETT ZTA 
[Aze eke et j 

JAA 


CLA esz ká ZATA e ALT] 
KN fia CEN ES Ze alol re e AT SZek s eti 


serte kered eze zár TÁST d 


FENE SSteL 
Mrd ese GATE Me zza ez 
tés, amivel nem bír betelni az ember... Chase The Exp- 
ET LAT esze AT KE Teli 
ELLA a e AE ETTE ez Me Let 
Sam mély dörmögését pedig újra Michael Ironside pro- 
dukálja, ami továbbra is örömöt jelent számunkra. A 
hangulat eléggé ott van még mindig, köszönhető ez a 
mesterséges intelligenciának (ami már az első epizód- 











szavatosság: 
"zene / hang: 
hangulat: 










8.5 pont 
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T E S Z 1 GAMECUGE 
löbbek között abból is látszik, milyen Hogy megértsétek, A A 
Te telik az idő, hogy lasanmér merülünk el egyk. VERA KRISTÁLYTISZTÁN, DE FINAL FONTASYI 
tíz éve annak, hogy a Nintendo ésa csit a CC világának g 
Sgvare összerúgta a port, és akét nagy cég — történetében. A világ, ahol a CC játszódik, 
sszakított" egymással. Az okokat mindenki egy teljesen új helyszín, és ahogy már meg- 
tudja: a Nintendo túlságosan is bele akart szokhattuk, csak nyomokban kapcsolódik az 
szólni a Sgvare fejlesztésekbe, a vitákésa — — előző FF játékokhoz. Ez a planéta már túl 


hosszú huzavonák pedig végül odáig vezet- van egy nagy világégésen, amit, mint azt a 
tek, hogy a felek elég rossz szájízzel léptek — játékból kideríthetjük, egy meteor becsapó- 
ki az egyébként jól működő munkakapcsolat- . dása okozott, jobban mondva a meteorral 
ból. A Sguare fejlesztések átteleportálódtak jyütt érkezett parazita élőlények, de ez az 
Playstationre, és látva a hatalmas sikereket je 


Gr még nem látszik ilyen kristálytisztán. 
szerintem a Nintendo fejesi a mai napig is Akkor még csak azt tudjuk, hogy a bolygó 
szívhatják a fogukat 


az orbitális baklövés 
miatt. A világ viszont 
az eltelt idő óta jócs- 
kán megváltozott, a 
SEGA példának oká- 
ért behalt, és én sem 
gondoltam volna "98 
tavaszán, amikor el- 
őször került a kezeim 
közé egy amerikai Fi- 
nal Fantasy 7 diszk 
szett, hogy 2004 
nyarán már a fiam 
egyéves születésnap- 
ját fogjuk ünnepelni. 
Szóval a világ meg- 
változott, ki-ki döntse 
el, hogy jó, vagy 
rossz irányba, most 
viszont ott tartunk, 
hogy leírhatom: végre valahára a té- 
közóó Hü; ajsájars házalítfás óra 
játszhatunk Nintendo konzolon Final 
Fantasy játékkal — de mégsem írom, 
mert nem akarok senkit megvezetni. Hi- 
szen a hosszú kihagyás után nem a 
Crystal Chronicles az első FF játék Nin- 
tendo gépen, mivel már korábban meg- 
jelent GB Advance-re a FF Tactics re- 
make-je, ráadásul a Kristály Krónikák 
nem is echte Sguare játék, hanem Sgu- 
are-Enix produktum. Ettől persze még 
kaphattunk volna egy hagyomá- 
nyos FF játékot, de a Crystal 
Chronicles mégsem lett a szó teljes ér- 
telmébe vett tradicionális Final Fantasy 
game. Nem tagja a régóta futó sorozat- 
nak, a stuff több szempontból is külön- 
bözik a már megszokott Final Fantasy 
játékoktól, és ami talán a legfonto- 
sabb, hogy az anyag kifejezetten csak 
akkor mutatja meg a mélységeit, és a 
komplexitását, ha egyszerre többen ját- 
szanak vele. Ferszé tátet egyedül is nyomat- 
ni, és úgy sem egy utolsó darab, de valóban 
élvezni, megérteni a készítők elképzeléseit 
csak akkor fogjuk, ha hárman-négyen össze- 
ülünk, és így indítjuk útjára a karavánunkat. 
A másik élö; ami igencsak meglepett és 
jócskán szíven ütött, hogy a játék nagyon 
sokat vesztett szerepjáték mivoltából — sőt, 
ha objektíven szemléljük az összetevőit, ta- 
lánnertájnevézhetők ázátesjátéknak vágy 
ha mindenképp a RPG-k korlátjai közé sze- 
retnénk begyömöszölni, akkor csak, mint 
egy igen komplex hachínslash cuccként áll- 
na meg a helyét. De talán ez a megfogal- 
mazás sem fedi teljesen a valóságot, úgy- 
hogy vessük is el gyorsan... Nem akarol 
túlságosan belemenni a definiálgatásába, 
de ha mindenképp kategorizálnom kellene, 
akkor inkább az akció-kaland játékok pol- 
cára tenném fel, méghozzá a nagyon sze- 


atmoszférája hirtelen megváltozott, és az ott 
élők számára halálos, mérges gázzal telítő- 
dőt. A váratlan esemény rengeteg lakos ha- 
lálát okozta, szinte mindenki elpusztult a 
kórságban, de a túlélőknek véletlenül sikerült 
megiclálri a gáz ellenszerét, amit egyébként 
a játékban Miasmának hívnak, és speciális 
kristályok formájában leledzik. Ezek a kris- 
tál ök nagyságuktól függően képesek 
akár egy teljes város, vagy falu köré is 
; védőburkot vonni, és megvédeni az élet 
minden formáját a halálos Miasmá- 
482 tól. De, hogy ne legyen a történet 
re JE ilyen egyszerű hamar kiderült, 
46 0 hogy a kristályok ereje nem végte- 
7 len, minden évben újra és újra fel 
kell tölteni őket Myrrh vízzel, amit 
csak d apetiójis helyeken növé táyreb 
fákról lehet begyűjteni. Ha ez nem tör- 
ténik meg, a kristály elveszíti erejét, a 
védőburok megszűnik, és az ott lakók 
mind meghalnak. Ennek elkerülése végett 
aztán minden település karavánokat indít, 
hogy ismeretlen, ez idáig felfedezetlen te- 
rületeken kóborolva, dungeonök mélyén 
felkutassák a fákat, és begyűjtsék a 
Myrrh-t. A karaván tagjai pedig jól tud- 
ják, ha a küldetésük kudarcba fullad, ott- 
on maradt szeretteiket már csak a rava- 
talozóban láthatják viszont. Természete- 
sen mi is az egyik, ilyen Myrrh után va- 
dászó karaván tagja leszünk, jobban mond- 
va tagjai, mert a játék elején, egyjátékos 
módban lehetőségünk van akár nyolc karak- 
tert is készítni, és elmenteni a kártyánkra, 
akik között később a világtérképen válogat- 
hatunk. 





A Crsytal Chronicles rendszere sok minden- 
ben eltér a hagyományos szerepjátékokétól, 
és az előző FF részekéitől is, ezért következ- 
zen most egy szárazabb ismertető 
rész. Kezdjük talán a karavánunk 
összeállításával. A FFCC világában 
négy fajból válogathatunk, akik 
mind kinézetben mind pedig tulaj- 






repjáték beütéssel rendelkező darabok közé. re ae 
Nagyjából úgy a Zeldák alá... ABOLABHS 
Annak eat hogy ggásszeés közzé- HÉZBALGA 
tett storyboard nagyon felkeltette az ember nad BITLRBe 


érdeklődését, nekem is izgatta a fantáziá- 
mat a mérgező atmoszférájú világ rejtélye, 
így több napi játék és a főellenségig való el- 
jutás után egy kicsit ellaposodni látszik a 
történet. Nem arról van szó, hogy a CC nem 
köti le az embert, de valahogy a sztorinak 
most nincs akkora jelentősége, mint mondjuk 
az általam leginkább favorizált FF7-ben, de 
ugyanúgy megemlíthetném a 8-at, vagy a 6- 
ot is. Igazán a történet inkább csak a háttér- 
ből figyel ránk, mintsem, hogy a középpont- 
ban helyezkedne el — nincsenek benne akko- 
ra fordulatok, és bizony vannak zavaros ré- 
szei is, amik logikátlanságai már a játék 
elején kibuknak. 
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§ 
§ 


koriak ugyan utazás közben a közjátékok, 
de az irányítást jóformán csak akkor kapjuk 
vissza, ha egy újabb településhez, vagy egy 
felderítendő Túl jeonhöz érkezünk. Mivel 
nem találtam jobb magyar megfelelőt, a 
felderítendő pályaészekek dungeonök- 

nek fogom hívni a továbbiakban is — 

ezek azok a ,labirintusok" amiket ne- 

künk kell felfedeznünk, bejárnunk. Ez 

lehet egy földalatti bánya, egy 


p.. 
gombaerdő, vagy egy szimpla d. 
e. 
A y 

















dimbes-dombos mezőféle is. 
Ha egyedül játszunk, az első 
dolgunk az legyen, hogy a 
kezünkben cipelt kelyhet, 
aminek a tetején egy kristály- 
darab csillog (ez véd meg 
minket a gyilkos gáztól) lete- 
jyük, és a segítőtársként állan- 
úódn velünk lévő Moogle-nek 
átpasszoljuk. Ő szolgálatkészen 
követ minket (csak néha pa- 
naszkodik, hogy most már 
fárad - de ne dőljünk be 
neki), és így nem csak a hal- 
adás gyorsabb, hanem a 
harc is. Mivel a küzdelmek 
valós időben történnek erre 
szükség is van, hiszen amint meglá- 
tunk egy ellenfelet előttünk, az nagy ál- 
talánosságban nekünk is ront. 

A dungeonökben istenigazából csak 
egyetlen dolgunk van: megtalálni a 
helyszín főellenségét és leverni azt, 
mivel ezek őrzik a Myrrh fákat, 
amikről a kelyhünkbe begyűjthetjük 
a Myrrh-t. A kehelybe három adag 
fér, ennyi szükséges ahhoz, hogy 
szülőfalunk, Tipa, még egy évig ki- 
húzza. Miután megtöltő 


a 
p 
A 





donságaikban eltér- 
nek egymástól. Első- 
ként talán a Clava- 
tokról essen szó, ne- 
kik van talán a legki- 
egyensúlyozottabb 
paramétereik, egya- 
ránt jók harcban, vé- 
dekezésben, és még 
a mágiához is érte- 
nek. Az apró termetű 
ilitie-ek a közelharc- 
ban a leghatéko- 
nyabbak, erősek az 
GienélY tulajdonsá- 
gaik, és igen jó fegy- 
verforgatók. A játél 
egyetlen nem huma- 
noid faja, a Yukes- 
ok, a ET ÉÉ 


töttük, a karaván 
visszatér Tipába, majd eltelik egy év, 
és jöhet az újabb utazás, újabb hely- 
színekre, újabb dungeonökbe. Ésez § 
így megy a játék végéig. 
Szerintem nem árulok el nagy titkot, 

hogy az utolsó év végére megtaláljuk 
a mérgezés forrását, és, hogy egy 
hatalmas végső csatában végül 





zés parancsot 
(sajnáltam is, 
hogy nem lehet 
kivenni), inkább 


s 





varázslóknak felelnek meg, nekik a leghalá- . Amennyiben elhagyjuk a településeket, a vi- sikerül legyőzni a Miasma gáz megpróbáltam 
losabb fegyverük a magas szintre fejlesztett lágtérképre kerülünk, ami merőben eltér a okozóját, és a történet, úgy- elfutni az ellenfelek csapásai elől - ez sokkal 
mágiahasználat, és különböző spellek megszokottól. Odakint ugyanis nincs lehető- — ahogy happy enddel végződik. eredményesebb megoldás volt. Alapban 


egyébként mindenkinek négy hely van a lis- 
tájában, kettő tehát üres, oda azt tehetünk, 
amit akarunk. Ha mondjuk Phoenix Downt 


GYORS megidézése. Utoljára, de nem utol-  ségünk a kalandozásra, adott útvonalakon 
sósorban essen szó még a negyedik törzsről belül, megszabott irányokba indíthatjuk csak Visszatérve a dungeonökhöz, beszéljünk 
is: ők a Selkies-ek, akiknek legnagyobb eré- — el a karavánunkat az iránygombokkal. Gya- egy kicsit az irányításról, mert ez az (többek 












nyük a gyorsaságuk és a mozgékonyságuk. között), ami teljesen újszerű. Ami talán a pakolunk, akkor elhalálozás után újjáéle- 

A játék során fontos, hogy mind a négy faj- legfontosabb, a Command listünk. Ezt a bal . dünk, ha pedig egy varázsgömböt, akkor az 
ból legyen a karavánumkton, mivel lesznek felső sarokban találjuk, és az egyes paran- adott varázslatot tudjuk használni. (Ha pél- 
majd olyan pontok, mellékküldetések, vagy csok között a két blokkal tudunk váltani, ter- . dául betesszük a Cure-t, akkor gyógytani tu- 
épp főellenségek, ahol jól jön majd egyik, mészetesen valós időben. A listában alap- dunk magunkon, értelemszerűen.) Egyébként 
vagy másik faj speciális tulajdonsága. Ez- ban csak a védekezés és a támadás paran- a mágia használata is elég használhatatlan, 
vitán, ahogy aztatazarépjálekoknál már Cyadd:-Gael csók elállt atrikor Alkdekon vant iakkorár inerhazítszalósíldébániítórtérik lényorjők 
megszokhattuk, egyéb külsőségekben meg- kézifegyverünkkel támadhatunk, ha Defense- . tehát az A gombot, várjuk, hogy a varázslat 
nyilvánuló dolgokat is megszabhatunk, de TF i 


lenfelek támadási elől. Ez sajnos furcsán lett 
megoldva, mert nagyon nehéz, és túlságo- 
san is sok gyakorlást igényel, hogy az ellen- 

felek gyors támadásai között támadni is kezdhetsz elö ről mindent. Ez a legidegesí- 
fódi, mojdigyorsán védékszésöíváltanítás: "  jébbiegyébkénfaztolyani hélyeken; ahola 
kitérni. Én szinte alig használtam a védeke- — leghatásosabban mágiával tudsz csak se- 


vk 


8 


TdTdIL ön, akkorjdánk kitérni, hátraugrani az el- 
ami nagyon fontos, hogy próbáljuk meg a u 
nyolc emberünket úgy variálni, hogy mind a só j 
nyolc foglalkozásból legyen legalább egy. 
Ez a játék alatt nagyon sokszor jól fog jön- 
ni: boltokat nyitathatunk ki, ráadásul az uta- 
ve s f. sdrék era s 4 
ládtagjainkkal is ápolnunk kell a kap- 
ésolatok, aminél zINÉN fontos, högyi Vu 
ki milyen kasztba tartozik. Szeretteink- 
kel a kapcsolatot a Moogle postáso- 
kon keresztül fogjuk tartani: ezek a / 
kis szőrős élőlények leginkább a Mo- / 
jokra hasonlítanak, piciny szárnyaik- 
fal képesek repülni, és nem árt nekik 


a Miasma sem. Ők szállítják a levele- X gő j 


























AAA A 


ket a hozzátartozóinktól, és velük 
üzenhetünk nekik. Arra is lehetősé- 
günk van, hogy a válaszlevelekhez (4 49 
egy-egy tárgyat csatoljunk, ha példá- 
úhajáss családból szárma- 
zunk, érdemes halat haza 
küldeni, ezt remélem, 
mindenki vágja. A Mo- 
ogle-okra egyébként is 
még visszatérünk. 
Szabadon kóricálni 
csak a városokban, fal- 
vakban tudunk, ott ahol 
a központi kristály szűri a le- 
vegőt, itt egyébként sem sok 
ok unk lesz: beszélgethe- 
tünk a helybéliekkel, vásá- 
rolhatunk, esetleg mellékkül- 
detéseket vehetünk fel. 
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bezni - ilyen például az Goblinkirály, akit 
legkönnyebben a Holy Magix-szel tudsz le- 
nyomni, csak épp olyan gyors támadásai 
vannak, hogy szinte meg sem lehet idézni a 
varázslatot, 

Ha már itt tartunk: ha e sággyest ie több va- 


rázslatot teszel be a listába, sokszor lehető- 
ség van egyesíteni is azokat. Holy medzsiket 
például egy Fire-Blizzard-Thunder kombiná- 
cióból kapunk, amikhez viszont rögtön négy 
üres hely is kell. És akkor még nincs gyógyi- 
tás stb., ezért fontos, hogy ott, ahol lehetősé- 
günk van cuccok között válogatni, szinte 
mindig valamilyen Pocketet válasszunk, ezek 
ugyanis szgyál növelik arancslistánkban a 
helyek számát. (Zárójelben jegyzem csak 
meg, hogy két azonos varózzllátók egyesítve 
erősíthetjük azt: például két Fire-ből kapunk 
egy Fira-t!) 

Nagyon fontos tárgyak még a Pendantok is, 
ezekkel ugyanis a szíveink száma nő eggyel. 
Nincs ugyanis klasszikus értelembe vett élet- 
erőnk (HP), hanem a Zeldához hasonló szí- 
vek jelzik az energiánkat. Speciális tárgyak 
közül mindig a dungeonök után válogatha- 
tunk, de csak azok közül, amiket mász- 
kálás közben megtaláltunk, és mindig 
csak egyet. Többek között ezért is érde- 
mes mindig minden helyszínt töviről he- 

yire bejárni, mert sok helyen találunk 
léssz ládákat, amikben mindig érté- 
kes cuccok lapulnak, és az sem szo- 
kott ártani, ha minden ellenfelet likvi- 
dálunk, mivel mindegyik hátrahagy 
maga után valamilyen cuccot. Jó 
pont, hogy az ellenfelek akkor sem 
élednek újjá, ha véletlen meghalunk, és 
özádolkovgsontálrátkeli Kezdégün 
plusz a kapuk és kapcsolók 

is aktiválva maradnak. 

Minden helyen eldugva 
egyébként találunk egy 
Moogles tanyát is, ahol egy 
pár fős Moogles család él Itt le- 
pecsételhetjük a Moogle kár- 
tyánkat, amiért később egy 
GBA-s mini játékot nyitha- 


] 4 
van arra is, hogy a saját 4 


tunk meg, és lehetőség 
kis Moogle-unkat átfes- 
sük. Erre azért van szük- ús 
ség, mert ha rendelkezünk 
GBA-val és csatlakoztatjuk a Koc- 
kához, egy térkép jelenik meg, rajta 
egy bizonyos információhalmazzal. 
Attól függően viszont, hogy milyen 
színűre festjük. a kis állatkánkat, négy 
különböző térképet jeleníthetünk 
meg, eltérő információkkal. 





A lájtosabb játékmenettől eltekintve 
azért a FFCC egy nagyon összetett já- 
ték, még akkor is, ha a legkomplexebb Y 
FF programnak a 8-at tartom — szerintem 
abban volt a legtöbb cucc, tárgy, varázslat, 
felszerelés, lepni; átalakítanitvaló szörny, és 
a többi. Igaz a CC-nek sem kell panaszkod- 
nia, ebben a játékban is egy nagyon kidol- 
gozott rendszerrel állunk szemben, tényleg a 
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nagyon össze kell szednem a gondolataimat, 
már akkor is, ha csak a legfontosabb össze- 
tevőit szeretném egy csokorba szedni. 

Az alap, hogy rengeteg különféle tárgy van 
a játékban, de szokás szerint itt vannak me- 
gint a jó öreg felszerelések is. Ezek fajokra 
vannak lebontva, vagy épp külön női/férfi 
viselőre, ráadásul egy csomóhoz még külön 
scrollokat is szereznünk kell. Vannak megint 
ultima" fegyverek. Aztán itt vannak a va- 
rázslatok, a kombinációik, vagy épp a spell 
4 fegyver kombinációk, amikkel különböző 
tulajdonságokkal ruházhatjuk fel a fegyvere- 
ek ke olivernak a ketodltls ek 

jogyók, gyümölcsök, ezek is egy érdekes 
rendszerbe vannak szedva, ugyanis minden 
ehető, de nem mindnek van ugyanaz a hatá- 
sa a különböző fajokra. Erről egyébként az 
egyik menüpontban találunk információkat. 
Aztán ott van a családunk, akikkel szintén 
tartanunk kell a kapcsolatot, és lehetőleg mi- 
nél jobbat (szintén menüpontban találod]: 
például küldhetünk nekik haza magokat is, 

amiket elültetnek, és felnevelve leszüretelhet- 

jük később a fák gyümölcseit. De van 

g egy csomó elementál, meg különféle 


tr 

















káros vagy hasznos effektust okozó cucc, 
tárgy, kiegészítő felszerelés is. Ráadásul min- 
den helyszínre még kétszer is visszatérhe- 
tünk, és minden körben egy kicsit megválto- 
zik a dungeon: új vagy erősebb szörnyek 
jönnek, jobb cuccok, új megnyíló ré- 
szek, vadiúj mozdulatok a főellensé- 
geknek, sirály kis artifactok. Szóval 
minden helyszínt többször is érde- 
mes bejárnunk. Ezen kívül van 
még egy rakat mellékküldetés is, 
az egyikben például a jutalmunk 
100000 gil, ami igencsak jól jön, 
mert a játék elég kimérten osztogatja 
az FF játékok tradicionális pénzne- 
mét, a gilt. De ebbe a rendszerbe 
tartozik a bonusz pontok gyűjtö- 
getése is, ami minden helyszínen 
és karakterrel más, és nagyon 
komoly szinten be vannak 
táblázva, hogy kivel mit 
kell tennünk a gyors fej- 
lődésért. 






























A játék full 3D-s, és mégsem. Hi- 
szen a helyszíneket és a dungeo- 
nöket egy tt izommetrikus 
felső nézetből látjuk, ami nem- 
igen izzasztja meg a Cube 
hardverét. Persze ettől még 
nagyon gyönyörű minden! 
Dinamikusan gördül a képer- 
nyő, nincsenek textúra hibák, és 
számtalan speciális effektussal van 
színesítve a harc, különösen igaz ez a 
főellenfelekre. Néha ugyan az átvezető 
jelenetekben belesüpped a szereplők lá 
a a talajba, de más hibára az egész j 
ték során sem bukkantam. Meg kell nézni 
azt az elképesztő vízeffektust, vagy a 
napfény és az árnyékok játékát a föl- 
dön, aztán lehet kidobni az Xbox-ot és a 
-őt a kukába. :) Nagyon jó volt látni a 
Ilenfelet, egy eljésen felújított 3D-s 
n, a szokásos támadásaikkal. Ta- 
lán ez tetszett a legjobban a játékban! 
Dágvanrial porszátófjállásíttek 



























használata nagyon 






is, új Év körülményes, a fizikai 
támadásokkal, ami szintén szépen let- támadások pedig min- 
tek kivitelezve. dig sérüléssel járnak. 







Egyszerűen a legtöbb 
ellenfelünk olyan 

gyors, hogy még a legedzettebb játékosok 
ügyességén is (mint például amilyen én is va- 
gyok) sokszor kifognak. Általában a követke- 
ző taktikát használtam: nekik mentem, ütöt- 
tem-vágtam, amíg majdnem le nem fogyott 
az energiám, majd 
arrébb rohantam, 
ahol nyomtam ma- 
gamra egy gyógyító 
varázslatot és kez- 
dődhetett elölről az 
egész, ami hosszú tá- 
von nagyon unalmas- 
sá tette a játékot. 
Sokszor inkább csak 
elrohantam az ellen- 
felek mellett. Akik pe- 
dig az FF sorozaton 
nevelkedtek, azoknak 
bizony ez az irányi- 
tási rendszer maga 
lesz a halál — szóval 
elég használhatatlan, 
és ez nehézzé is teszi 
a stuffot. A játék 
hosszával is bajok 
vannak, hiszen alig 
több, mint tizenkét 
óra alatt végig lehet 
vinni, már ak or, ha 
nem törekeszünk a 
tökéletesre, és nem 
járunk be minden 

elyszínt háromszor, 
ami egyébként igen- 
csak hosszú és unal- 
mas, és elég ötlette- 
len megoldásnak ta- 
lálom a szavatosság 
kitolására. Isten látja 
a lelkemet, hogy nem 
szívesen szidom a já- 
tékot, de objektíven 
nézve alig több, mint 
egy hackínislash RPG 
— mint mondjuk egy 
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Persze az éremnek mindig van egy másik 
oldala is. A zenék például abszolúte nem 
tek be, sőt, sok közülük nagyon idegesített 
játék közben. Számomra a szereplők is na- 
gyon unszimpatikusak voltak gyermeteg kül- 
sejükkel. Az új, valós idejű harerendszer sem 
szuperál úgy, ahogy kellene. A varázslatok 
















GENMMSCUloS 


felturbózott Baldur s 
Gate. Bemegyünk 
egy GúrasönbE; leve- 
rünk mindenkit, jön a 
főellenség, lenyomjuk 
őt is, mire mehetünk 
a következő helyszín- 
re, és ez megy szinte 
végig a játék befeje- 
zéséig. A szerepjáté- 
kok fontos része a 
történet is, aminek itt 
nem sok szerepe van, 
mit az már kifejtettem 
bővebben. 

Aki pedig Final Fan- 
tasy-ra számít, az 
hatalmasat fog csa- 
lódni: hiszen az is- 
merős ellenfeleken és 
tárgyakon, varázsla- 
tokon kívül szinte 
semmi ös vonás 
sincs, ami az előző 
FF játékokhoz kötné 
a game-et. A gyö- 
nyörű Sguaresoftos 
videó bejátszások hi- 
ánya szinte fizikai 
fájdalmat fog okozni 
a Hardcore FF játéko- 
soknak, a játék grafi- 
kájával készült átve- 
zető jeletek pedig 
épp annyira élvezhe- 
tők, mint egy lehalki- 
tott TV-n nézett felira- 
tos film. A szereplők 
ugyanis nem beszél- 
nek, amit 2004-ben 
már elég nagy hibá- 
nak tartok, hiszen a 


0 








teljes átéléshez nem ártana ismerni a szerep- 


lők hangjait is. Így csak maradnak az unal- 
mas feliratok, és azok gyors a elnyomogatá- 


sa, ami nem igazán nevezhető hangulatfoko- 


zó hatásúnak. 
Azok is hoppon maradnak, akik tévesen 
egy Zelda stílusú játékot várnak, és a kis szí: 
vecskék láttán megtévednek, mivel a játék- 
ban nagyon egyszerűek a labirintusok, és 
nincienek olyan komplex ügyességi részek, 
mint a Zelda templomai. Itt a helyszínek ki- 
csik, könnyen felderíthetőek, és csak a harc- 
ról szólnak. Még 
egyszer kihangsúlyo- 
zom: nem elég komple- 
ak, és vanak közötök élyes 
nok is, amik légköre, atmoszfé- 
rája sem állja meg a helyét, hogy 
a Kinézetükről ne is beszéljünk. És 
akkor még nem is szóltam a törté- 
netbeli logikai buktatókról. Elég fals 





Nem az igazi, de azért kellemes game, plusz leg: 
alább Final Fantasy, és legalább Gamecube exkluzív: 
szerintem ez a három érv már bőven elég ahhoz, 
hogy a minőségi programokra kiéhezett GC tulajdo- 
nosok eszüket vesztve rohanjanak a boltokba Crystal 
Chronicles:t vásárolni. A 7.5 pont azért nem feltétlenül 
7.5 pont: ha ki tudod aknázni a többjátékos mód le- 
hetőségeit, veheted 8-nak, 8.5-nek is. Ha viszont kizó- 
rólag egyedül nyomod majd, nem ér többet, mint 7. 
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sénél, hogy bár 
hatalmasat csalódtam a játékban -hiszen 
egy sokkal , fájnöl fantazisabb" gamét vár- 
tam -, mégis van benne valami megfogha- 
tatlan, és megmagyarázhatatlan, ami bele- 
kapaszkodik az emberbe, és arra kényszeríti 
— az összes hibája ellenére, amikről sosem 
06 a játék, hogy meg- 
§ teledkezzünk -, hogy 
k 


p.) mégis játsszon, játss- 





dolognak tartom, hogy a Miasma sen- 
ki és semmi másra nincs kiha- 
tással, csak erre a négy faj- 

ra. A másik, hogy ha annyira 
fontos lenne, hogy feltöltsük a 
kristályokat, akkor évente nem 
csak egy karavánt indítanék 
útjára, pár fős gyereksereg- 
gel, hanem tapasztalt, direkt 
erre a célra ne- 


velt és edzett 
figurákkal. 96 ) 





zon, és játsszon vele. 
ÍV Jól gondoljátok át, 
C..J) hogy beszerzitek-e, 
mert ez egy nagyon 
furcsa anyag, csak a nevében Final Fan- 
tasy, de mégis van benne valami. És, 
hogy kinek tudnám ajánlani IGAZÁN? 
Négyfős japáni társaságoknak... 








járatnám a vidé- 


ket egész évben. 










Megemlítettem már, hogy a játék kifejezetten 
De ez csak hab a multiplayer mókára lett kihegyezve, de ese- 
da tortán, azén — tünkben a móka talán nem a legtalálóbb kife- 
személyes kis jezés, mert egy véresen komoly, elképesztően 
kötekedéseim. Kdélgezett többjátékos módról van szó, ami 
Szóval az a még az online játszható RPG-ket is megszé- 
furcsa hely- . gyeníti. Nagy kár, hogy ehhez nem elég egy 

























játék, egy Kocka, és négy kontroller, hanem 
sajnos rendelkeznünk kell négy GameBoy 
Advance-szal is, és a hozzájuk tartózó kábe- 
lekkel. Ezt egy elég gusztustalan húzásnak 
tartom, mert majd, mint azt a későbbiekben 
kifejtem, ennek is megvan a maga értelme — 
mégis benne hagyhattak volna egy olyan irá- 
nyítási rendszert is, ahol szimplán négy kont- 
roller paddal is játszhatnánk. Nem hiszem 
ugyanis, hogy Magyarországon ezrek fognak 
leszaladni a Voltokba, hogy negyvenezer fo- 
rintos GBA-kat vásároljanak tucatszám, csak 
ennek a programnak a kedvéért. (Mindegy, 
ez egy undorító húzás, de például a Game- 
boy Playerem nagyon megkedveltem.) Szó- 
val, ha rendelkezünk négy GBA val, GBA $P- 
vel, játszhatunk egy képernyőn egyszerre né- 
gyen. Ilyen esetben nincs Moogle, hanem az 
egyik játékos cipeli a kelyhet, a többiek pedig 
harcolnak, cserélni pedig bármikor cserélhet- 
nek. Négy GBA-ra egyébként azért van szük- 
ség, mert minden egyes játékos kis képernyő- 
jén az említett négyféle térkép egyike látható. 

Így a négy gomer kihasználhatja a négy kis 
térkép segítségével azt, hogy nem kell Moog- 
le áttestések után újra bejárni a területeket, 
hanem egy áthaladással négyféleképpen is 
bevizsgálhatják a helyszínt. 

Az egész játék menete is jóval könnyebb le- 
het négyen játszva, és a főellenségek sem je- 
lenthetnek akkor a problémát. Ráadásul nem 
csak egymást segítve lehet támadni, hanem 
kombinálni is tudjuk egymás támadásait: ha 
bizonyos időn belül, általában 1/3 másod- 
perc alatt nyomjuk el ugyanoda ugyanazokat 
a támadásokat, akkor megnövelhetjük a ha- 
tásfokukat. El tudom képzelni, ahogy négy 
Veres Miki összeül, és napokon át nyomatják 
a játékot, vállvetve harcolnak a goblinok és 
más rusnya ellenfelek ellen, cserélgetik egy- 
más között a cuccokat, variálják a támadása- 
ikat, felszereléseiket, a gyümölcsöket, kombi- 
nálják a varázslataikat, egymás memóriakár- 
kisi újabb és újabb karaktereket vesznek 

I a karavánba. Úgy nagyon zsír lehet a já- 
ték. Egyjátékos mó. Ban nem annyira. Saj- 
nos... 








Csipi M lee 
csipimlee0576.hu 







kiváló 
közepes 
jó 
közepes 
kiváló 


1-4 Játékos 
22 blokk, gba kompatibilis 


4 multiban isten lehet nyomni 


X egyedül nem az igazi, plusz a 
változtatások sem jöttek be 
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LL ú re aj ig, 
TIT ESZ 
rozat korábbi részeinek (Metal Gear — 
MSX / NES, 1987; Metal Gear II - 
MSX / NES 1990] összefoglalójával 
megfejelve. 

A ,nem ismerem az MGS-t, de most 
már játszani akarok vele" tábor tagjai- 
nak már csak azért is ajánlott áttérni a 
korábbi bemutatóra, mert ez a cikk in- 
nentől kizárólag az MGS Gamecube-os 
felújításáról, a Metal Gear Solid: 
The Twin Snakes-ről, és a két verzió 
közti különbségekről fog szólni. Magya- 
rán szólva: durva spoilerek (gyk. poén- 
lelövések) várhatók - ergo (ha nem ját- 
szottól még az eredetivel d) csak a saját 
felelősségedre olvass tovább, a követke- 
ző szekció már az MGS-t kívülről-belül- 
ről ismerőknek szól. Kölcsönveszem a 
Kaland, Játék, Kockázat könyvek struk- 
túráját: ugorj a hetvenedik oldalra, 
nézd meg az értékelőt, és olvasd el a 
(spoilermentes) végszót, akkor nem ron- 
Í tod el a saját szórakozásod, 


Metal Gear Solid egy Nintendo masi- 
nán - a dolog csak elsőre hangzik fur- 
csának. Az MGS kapcsán ugyan hajal- 
I mosak vagyunk a Playstationre asszoci- 
álni, de az utóbbi két évben a Konami 


[ gondoskodott arról, hogy Solid Snake 
igazi multiplatform hőssé váljon — az 
Xbox-szekértábor megkapta a maga 
Metal Gear Solid 2: Substance-et, a 
Gamecube tulajdonosok pedig a Kocka- 
exkluzív MGS: The Twin Snakes-szel gazdagodtak. 
A félreértések elkerülése végett gyorsan véssük 
papírba a tényt, amit gyaníthatóan már mindenki 
ismer: a The Twin Srjakés (továbbiakban: MGS: 
TIS, vagy szimplán csak TTS) nem új játék, hanem 
remake, az 1998-as Metal Gear-epizód (elsősor- 
ban) grafikai újragondolása — a brit Silicon 
Knights által formába öntve (nem véletlenül csen 
ismerősen a név: az urak hozták tető alá a remel 
Eternal Darknesst is). A remake-ek gondolta 
amúgy sem idegen a Cube-tól: a tavalyelőtt meg- 
jelent , új" Resident Evil hasonló Tárcflásádon 
esett át. b. 

Változott ettől valami? Őszintén szólva nem sok 
minden. A Resident Remake (a minimális erdős 
pályabővítéstől, és a felturbózott grafikától eltekint- 
ve) teljesen mű megegyezik az elődjével, a MGS: TTS 
esetében még a szcenáriók számát sem nö- 
velték — aki JEL játszott az eredetivel (kis túlzás- 
sal élve), csukott szemmel fog végigszaladni a já- 
tékon. A grafika az, ami durván megváltozott: a 
The Twin Snakes alatt a Metal Gear Solid 2 grafi- 
kus motorja dübörög, ez pedig azt jelenti, hogy a 
játék piszok jól néz ül A TTS-ben mindent újrakre- 
áltak, nem csak a modelleket és a textúrákat cse- 


T- Espionage Action. Játék alci- 


me még soha nem foglalta össze 

ilyen frappánsan a tartalmát. Takti- 
kai kémkedős akció, lopakodós akciójá- 
ték, sneak"em up — a műfajt sokan, sok- 
féleképpen próbálták felcímkézni, a lé- 
nyeg azonban változatlan maradt. A 
Metal Gear Solid 1998-ban játéktörté- 
nelmet írt, a harmadik dimenzióba lökve 
át egy olyan stílust, amit korábban szi- 
gorúan egy síkban, felülnézetből tudtunk 
elképzelni. Ez pedig, kérem, nagy szó. 
Eddig csak négy sorozatnak sikerült iga- 
zán a nagy mutatvány: a Mario, a Zel- 
da, a Metroid és a Grand Theft Auto 
tudta átültetni magát a poligonkorszak- 
ba úgy, hogy a grafikai újraértelmezés 
hozzáadott, és nem elvett a játék élveze- 
ti értékéből. Hideo Kojima Playstationös 
Metal Gearje pedig maga volt a revolú- 
ció: a sorozatra addig is jellemző film- 
szerű történetmesélés itt találta meg az 
őt először istenigazából kiszolgáló tech- 
nológiát. 





f s? 
Az eredeti MGS az a játék, amit min- 
den, magára valamit is adó játékosnak 
illik ismernie. Kifogásokat nem ize fő 
el, a fiatal kor nem ment fel senkit - ez 
videojáték-alapműveltség, kikerülhetetlen 
klasszikus. Széles körben elterjedt nézet, 
hogy Playstationt a Final Fantasy VII 
adata el a nagyközönségnek: piss sok 
igazság van, de hozzá kell tenni, hogy 
az MGS-nek is hatalmas szerepe volt a 
Kis Szürke elképesztő népszerűségében. Az FFVII 
a kemény magot, az SNES-es szerepjátékok bűv- 
körében élő hardcore játékos réteget győzte meg a 
PS1 beszerzésének szükségességéről, az MGS pe- 
dig (a sorozat régi rajongóin kívül) új közönséget 
szerzett a gépnek. A cikkíró is az MGS hatására 
vásárolt Playstationt: egy kölcsöngép mellett a já- 
tékkal eltöltött első két óra (bizonyos 576 Konzol 
nevezetű havilapban megjelent bemutató sarkalta 
arra, hogy egy cimborájától elkunyerálja a masi- 
nát és a játékot egy hétvégére :-) mély, szenved- 
élyes, és azóta is tartó szerelmet ere: ményezett. 
Kerülve a pátoszt: ha nincs MGS, és nincs az a 
cikk, akkor ezeket a sorokat most nem én pötyö- 
göm a szövegszerkesztőbe - ilyen egyszerű. 
Az MGS videojáték alapvetés státusza ellenére 
biztos vagyok benne, hogy sokan vannak, akiknek 
még nem volt szerencséjük a játékhoz. Nekik fo- 
gom most röviden bemutatni az alapfelállást, az 
MGS-rajongók kapcsolják magukat előretekercse- 
lés-üzemmódba, egészen a következő szekció ele- 
jéig. 

"Egyesült Államok, Alaszka, Shadow Moses szi- 
get. Az egy szupertitkos nukleáris jyverkísérlet 
Srzésére kirendelt FOX-HOUND elít-i omenöddős 


k ba, ellenőrzésük ; 25 ma réltéki k sokkaltöbb poligonból 
ció verjék a kizet színhelyél szolgáló kutóbó METAL GEAR SOLID: DIRECTOR"$S CUT álnak enek köszönhetően sokkal részletesebb és 
































zist - ha a kormány nem teljesíti a követeléseiket életszerűbb lett a környezet. Az MGS2 teljes ef- 
(Mit követelnek? Nem írom 1 mert az már spoi- di be a bázisra. Feladata: kiszabadítani a túszo- neki egy alapos (nevelő szándékú) nyaklevest. Ma-  fekt-arzenálja működik ítt is: látványos robbanáso- 
ler...) huszonnégy órán belül, atomcsapást mérnek kat (jelesül: a DARPA elnökét, Donald Andersont, ga a hasonlat persze nem rossz: az MGS olyan, — kat kapunk, az árnyékok a fényforrásnak megfele- 
több amerikai cého ira, A kormány Solid Snake- és a bázist működtető cég, az Armstech prezident- mint a Splinter Cell, csak éppen Sam Fisher kia lően mozognak, a víz hullámzik, a nyílt területeken 
et, a visszavonult, lé erre a misszióra újra aktivi- . jét, Kenneth Bakert), és kideríteni, hogy a terroris- gyalói emelték át az ötleteik nagy részét a jóval szállingózó hó pedig szépen olvadozik a saját 
zált titkosügynököt (ne tessék James Bondra és az ták tényleg képesek e nukleáris fegyver bevetésére. krstan megjelent MGS-ből (nagyon helyesen, szemszögű nézőpont ,lencséjén". Az összes textú- 





ő szmokingjára meg vodka-martinijére asszociálni Az alapszitu így, leírva leginkább egy B-kategóri- . nem a SC-t akarjuk szidni). Fejtágító vége, akito- rát lecserélték: által talában a korábbi textúrák na- 
- Snake nem nagyvilági playboy, hanem köke: . ás amerikai akciófilm (mondjuk mindenki kedvenc . . vábbi információkat óhajt begyűjteni az eredeti jó- . gyobb felbontású, kicsinosított változatait kapjuk, 
mény, háborúban edzett testű és lelkű harcos) kül- tarfejű izompacsirtájával, Vin Diesellel a főszerep- .  tékról, lapozza fel a Konzol 1999 ji januári számát 40 több helyen (pl. a sziklás részeknél, vagy az 
ben) fort jiltsgyvánek san mozog - a folyta- — ott (Martin sensei tollából) kimerítő és (gyanítha- . . Ocelotkösszecsapás C4- termébe robbantott alagút- 
tás szan megcáfolja az első benyomásokat, és tóan nem csak számomra) definitív bemutatót és 
az MGS minden idők egyik legjobb is s végigjátszást olvashat a Metal Gear Solidról, a so- 
val áll elő. Fordulatok, e tölle mg 
meglepetések, árulás, 
rület és bosszú: a törté- 
úg (a szó legszorosabb 
értelmében) az utolsó 
másodpercig tartja azt a 
száguldó hullámvasút- 
sebességet, amit az első 
félórában felvett. 
Játékmenet tekintetében 
a fentebb már sokat em- 
legetett ,lopakodós ak- 
ció" kategóriába sorol- 
hatjuk Snake kalandjait. 
Pinter Cell klón" 
mondaná a nagyon hü- 
ke de magát na. 
a jó világával 9 
éve ismerkedő 
mi pedig kiosztanánk 
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ban) új, gyönyörűen kivitelezett , faltapétákat" fi- 
gyelhet meg a vizuális részletekre érzékeny játé- 


05. 
A karakter-modellekre szintén nem lehet panasz. 
Az összehasonlítás kedvéért behajítottam a PS2-be 

az MGS2-t - a Silicion Knights-nál nem lusta fiúk 
dolgoznak, nem ütötték le az ahh, van több olyan 
szereplő, aki ott nyomul a második részben is, 
copy / paste-eljük csak át az egyszer már forró 
oligonba öntött karaktereket a mi játékunkba is" 

Fédhevő magas labdát, hanem szépen újrakreál- 
tak mindenkit. A második epizód öregebb (és 
megtörtebb) Szolid Kígyója helyett egy itt fiata- 
labb, kevésbé borostás változatot láthatunk, és 
Otacon is másképp néz ki, mint az MGS2-ben. A 
többi, csak itt szereplő karakter hasonlóan gondos 
bánásmódban részesült, öröm volt Merylt vagy a 
Ninját így, részletgazdagabb formában viszontlát- 
ni. 

Magyarán szólva: a grafika szép, a grafika jó, 
szeretjük, legalább annyira, mint az MGS2 vizuá- 
lis porcióját. Két apró problémám van csak vele. 
Az első az, hogy a The Twin Snakes nem tudja 
tartani a (Playstation 2-es) MGS2 stabil framerate- 
jét, és néha belassul. A dolog nem vészes, és sze- 
rencsére nem is általános: a sok ellenféllel, nyilt te- 
repen történő összecsapások (példa: a Tank Han- 
garból kivezető átjáró, ahol először Raven vár a 
tankkal - ha ide visszajövünk, és tűzharcba keve- 
redünk az ott bóklászó őrökkel), vagy némelyik 
boss-fight (példa: Mantis, mikor a telekinetikus 
támadásait nyomja) esetén tapasztalható csak, és 
akkor is inkább esetenkénti berángatásról, mint 











szakadékba zuhanó frame / secundum értékekről 
beszélhetünk. Kezdetben azt hittem, hogy az ilyen 
szempontból gyakran rosszul teljesítő PAL-konver- 
zió a ludas — aztán beleolvastam pár amerikai ra- 
jongói fórumba, és ott is hasonló gondokról írtak 
az arcok. Kettes számú probléma lés itt már tény- 
leg a gonosz, kötekedő, vitriollal feltöltött tollú kriti- 
kus beszél belőlem): a TTS lehetne szebb is. A 
pléjstációs MGS a platform talán legszebb játéka 
volt, Kojimáék az utolsó izzadságcseppet is kifa- 
csarták a célhardverből. A Cube ennél többre ké- 
pes. Láttunk már a Kockán egy Metroid Prime-ot, 
és látni fogunk egy Resi- 
dent Evil 4-et — fanatikus 
MGS rajongóként elvár- 
poN 








töm volka, hogy attó neia nágyonjót honaája 
akiváló" kategóriát célozza meg grafikoilag Félre- 
értés ne essék: nem bolondultam meg (vagy leg- 
alábbis nem most :-), és nem a pár sorral ezelőtt 
leírtakat próbálom cáfolni. A The Twin Snakes ki- 
fejezetten szép játék, megfelelő mértékben kényez- 
teti a látóidegeket - de grafikailag nem zsenit; 
míg a ,korábbi verzió" egyértelműen az volt. 









igazi interaktív mozi. Mondom IGAZI, nem a ki- 
lencvenes évek közepén divatba jött (és örvendete- 
sen gyorsan elhalálozott), a rossz minőségű FMV 
bűvöletében fájdalmasan gyenge játékokat produ- 
káló zsáner, hanem a mozis történetmesélést és a 
látványos akciókat egységes szerkezetbe kovácso- 
ló, műfajteremtő alkotás. Játszadozzunk egy kicsit 
(szigorúan elméleti síkon persze)! Milyen lenne az 
MGS az animációs betétekben elmesélt történet 
nélküle Megmondom: borzalmas. Vegyük ki a já- 
tékból a ,Sniper Wolf a megsebesített Mery-lel 
akarja előcsalni Snaket a fedezékből" jelenetet, és 
inzertáljunk a helyére egy , Mission objective: sho- 
ot the sniper on the fedés feliratot — az egész 
elveszti az értelmét, nincs érzelmi kötődés, valami 
kurd némber lövöldözik a tetőről, és most mehe- 
tünk vissza azért a rohadt puskáért, hogy tovább- 
juthassunk. Tegyük vissza a helyére a jelentet: min- 
den megfálozítáei jgódunk a lány életéért, és 
kapkodva, aknákat 

törődve rohanunk vissza a távcsöves fegyverért, 
hogy megmenthessük. 

No, ezekhez az animációs betétekhez nyúltak 
hozzá alaposan az alkotók a The Twin Snakes-ben 
- ami az előbb felvázoltak fényében elég kocká- 
zatos vállalkozás volt. Ha elszúrják, oda a játék. A 
Konaminál szerencsére nem amatőrök dolgoznak, 
az animációs részek ,újrarendezésre" . Ryuhei Ki- 
tamurát (Azumi, Veusus — előbbiről ebben a szám- 
ban, utóbbiról pedig a februári Konzol Cooltúra 
rovatában olvashattok részletesebben), a japán 
xakciómozi új üdvöskéjét kérték fel. Kitamura pedig 
nem si csalódást: két Éve lkaén 
egy óra plusz animációró élünk!) látványosal 
és döbbenetesen jól vannak EESási lva. Már a 
játék elején (Snake a teherliften érkezik, Ligvid a 


/ őrökkel / kamerákkal nem . 


Hind-D-vel távozik) sejti az ember, hogy Kitamura 
kőkemény cool-faktort csempészett a játékba, de 
az első komolyabb akciójeleneteknél (lövöldözés a 
börtönblokkban, majd az Ocelot-párbaj) már ha- 
tározottan meg is győződik róla. Az Ocelot-féle 
összecsapást lezáró Ninja-belépő minőségében és 
létványviágában szépen odaver bármilyen, ma- 
napság vetített akciófilmnek, az 
egyszeri játékos csak néz ki a 
fejéből, aztán egy halk ,ej- 
ha!" sóhajjal dől hátra a 
az " fotelben. Ez kérem, A-ka- 
z7-  tegóriás színvonal, amit a 
sS— 7  későbbiekben stabilan tar- 
tani is tud a játék. Az ere- 
deti játékban megkedvelt 


s 


emocionális tetőpontok itt is rendre visszaköszön- 
nek: a konfrontáció Psycho Mantis-szel az elejétől 
a végéig zseniális, Vulcan Raven és Sniper Wolf 
halál 


a pedig megindító. Nekem bejöttek az új ani- 
mációk - ez persze nem jelenti azt, hogy mindenki 
így érez majd irántuk, mi több, biztos vagyok ben- 


ne, hogy keményen meg 
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fogják osztani az MGS rajongótáborát. Egyik ol- 
dalai lesznek azok, akik szerint Kitamura eltúlozta 
az akciójelenteket, Snake úgy ugrál, mint Neo a 
Mátrixban, az első Solid / Ligvid Snake közti hirig 
(a helikopteres összecsapás a Kommunikációs To- 
rony tetején) pedig egész egyszerűen röhejes — 
Snake a rá kilőtt rakétáról elrugaszkodva ugrik 
egy hárommétereset a levegőbe, és onnan tüzel a 
Stingerrel. A másik tábor tele rásédet is 
közéjük sorolja magát) erre majd jól megvonja a 
vállát, és kijelenti, hogy neki így (is) tetszik. (Ne- 
kem is durvára tetszik! Martin) Főhősünk 
ettől még nem lesz szupermen, a rakétás jelenet 
valóban enyhe túlzás, de engedtessék már meg az 
amúgy valóban emberfeletti tulajdonságokkal ren- 
delkező FOX-HOUND osztag [adi Ligyid szinte 
halhatatlan, Ocelot fegyvervirtvóz, Raven könnye- 
dén lóbál egy minigunt, Wolf röptében lövi el a 
légy tökét, Mantis pedig a jövőbe lát, gondolatok- 
ban olvas, eíbérékét 7 tárgyakat irányít, és kont- 
rollert rezegtet :-) legprofibb (ex)tagjának, hogy 
az úlágostonton lósoknál egy kicsit többre le- 
gyen képes. Másrészt meg: cool, amit csinál, jó 
nézni, pumpálja az adrenalint az agyba Tendesén 
- nekem ennyi elég, köszönöm szépen 

Nem csak az akciójelenetek terén történtek válto- 
zások, hanem a szöveg / szinkronhangok / zenék 
























frontján is. Kezdjük a 
legelsővel (szöveg), mert 
itt a legkisebb a válto- 
zás. Néhány dialógus 
kibővült, máshol új, ro- 
kon értelmű SzaVHLT 
használnak - nagyjából 
ennyi, semmi eget ren- 
gető. Az összes hangot 
újra felvették - az esetek 
többségében nem érzé- 
kelni a különbséget, pe- 
dig két szinkronhang is 
megváltozott: Natasháé 
és Gray Fox / Ninj 
utóbbi ráadásul előnyé- 
reg videojáték szink- 
ronban nagy tapaszta- 
latokkal Téndölkéző (ő 

szd volt Morte hangja Plans- 
cape Tormentben, és Lazarus Jonesé a GYostúne 
terben) Rob Paulsen kitűnően, nagy átéléssel hoz- 
za a figurát. A többiek is jó TáGAKát végeztek, ki- 
véve a Naomit domborító Jennifer Halet — ő olyan 
lassan, és unottan adja elő a szövegét, mintha 

nem érdekelné az egész 

misszió, és legszívesebben 











hazamenne valami brazil tévésorozatot nézni (pe- 
dig a színésznő ugyanaz, mint korábban!). Mei 
Ling hangja is változott egy kicsit: nincs már olyan 
erős akcentusa, viszont továbbra is nagyon ara- 


nyosan mondogatja minden mentés után a kis élet- 


bölcsességeit. 
A legnagyobb változáson a zene esett át: az ere- 


deti soundtracket jelentősen átalakították, az ismert 


témák másképp szólalnak meg, a boss-küzdelmek 
jellegzetes zenéjét új, keményebb-pörgősebb dal- 
mökkal cserélték fel. Az ,új" zene egyáltalán 
nem rossz (néha még az MG52 egy-két jellegzetes 
dallama is felcsendő, de egy szikrányival sem 
jobb az eredetinél. Két pont van, ahol viatható a 
zenecsere: Meryl , lelövése" (az új zene jellegtelen, 
az eredeti sokkal jobb volt), és Sniper Wolf halála. 
Utóbbi olvastán valószínűleg sokan szisszennek 

fel: a jelenet alatt eredetileg hallható ,Enclosure" 
zongoraszólója nálam is a kedvencek közé tarto- 
zott. A TTS megközelítése jóval intimebb, kevésbé 
melodramatikus - a magam részéről még nem 
döntöttem el, hogy tetszik e, vagy sem (Wolf bú- 
csúját végül is jól szolgálja — jobban kiemeli a tra- 
gédiát, kevesebb teret enged a pátosznak — az 
Enclosure viszont olyan szééééép volt...). (Azért 
a számért rendeltem meg annak idején 








Japánból, 15 ezerért az MGS soundtrack 


albumot... Martin) 


...no ez az, amiről nem beszélhetünk, a fegyve- 
rek esetében semmiképpen sem. Az MGS2M9-es 
kábító-pisztolyán, és a speckó, szintén kábító-löve- 
dékekkel felszerelt mesterlövészpuskán (PSG-1 T - 
ez szerintem kizárólag azért került a játékba, 
Högyzielkeljentvtszágánaótólai kétiálörsélt a 
normál PSG-1-ért, az új puska olt van a Nuke Bu- 
ilding B1 szintjén, az egyik kisebb szobában) kívül 
nincs jelentős változás, a megszokott gyilkoló esz- 
közöket használjuk — és ez így van rendjén, az 
MGS soha nem a mindent eköprő egyetszenő 
ról szólt, az igazán hardcore játékosok úgyis csak 
a kábitó-lövedékeket alkalmazzák... :-) Az segítő 
cuccokkal" hasonló a helyzet, a thermo-szemüveg 
most ,igazi" hőképet ad, felszedhetünk néhány ér- 
dekes tartalmú könyvet (jó poén, nézzétek meg!), 
az MGS2-höz hasonlóan gyűjthetünk dogtageket — 
apró változások, a játékmenetet nem befolyásolják 
"AZ MG egyéb) h 1 ék 

Az MGS2 egyéb lehetőségeinek (függeszkedés, 

jurulás, őrök sakkban tartása, a holttestek / elká- 

ított katonák elrejtése, sarkon kikémlelés / kilö- 
vés, sajátszemszögű célzás) a játék debütje előtt 
jó előre alaposan bereklámozott átemelése vi- 
szont már kihat a játékmenetre is — jóval kön- 
nyebb lett tőlük a TTS, mint az alap" MGS 
t. Köszönhető ez elsősorban a sajátszem- 


volt. 
ögű célzásnak: néhány boss (leginkább: 
0 fsz fé 





lot, Mantis és Raven) nagyon könnyen 
MARTIN BELESZ. 


Nem nevezném tipikus, 10096-os remake-nek 
a ja hiszen ezúttal egy új konzol volt a 
célplatform, ergo annak a csecsemőnek, aki 
nem rendelkezik PS1-el, ez a vicc teljesen új 
lesz. Minden mellébeszélés nélkül: én, ha GC 
tulaj lennék biztosan megvenném a stuffot. 
Alapmű, kötelező darab! 
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hívásához) pozitívan csalódtam - meglepően 
rövid idő alatt adaptálható a gombkiosztás, 
I a funkciók logikusan lettek szétosztva. A TTS 
Í Végigjátszásához szükséges idő a hosszabb 
animációknak köszönhetően némileg növek- 
1 szik de még így is ki lehet pörgetni 10 óra 
alatt. Érdekes, hogy ezt annak idején sokan 
i kevésnek találták (akkor még a Final Fan- 
tasy-k meg a Svikodenek 60-80 óráit tartot- 
tuk etalonnak), a manapság tucatszám meg- 
jelenő egyestés akciójátékokhoz viszonyítva 
Í viszont már nem is olyan rossz a fíz óra... 
Szólhatnék még az MGS-t jellemző apró po- 
énokról, titkokról és kikacsintásokról is, de in- 
§ kább nem teszem - ezeket jobb, ha szem- 
élyesen tapasztaljátok meg. Jó tanács: ha te- 
i  hetitek, egy Mario Sunshine / Wind Waker 
/ Eternal Darkness mentést is tartalmazó me- 
móriakártyával induljatok harcba, Mantis ju- 
Í kinezni tgk; akárcsak a Castlevania-men- 
tést az eredetiben. 


FÜLLULT 
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nem erre tervezték: a 
helyszínek megalkotói 
akkor még lértelemsze- 
rűen) nem számoltak 
azzal, hogy a mélyen 
tisztelt játékos ötven mé- 
terről kilövi a sarokban 
elhelyezett kamerákat. 
Nem tudom, talán meg 
kellett volna változtatni a 
kamerák helyét, vagy új, 
kevésbé belátható szek- 
ciókat létrehozni — így 
néha amolyan , Pistike 
vidám délutánja a céllö- 
völdében" érzése van az 
embernek, és a kihívás 
Jy része is nyomtalanul 
eltűnik a játékból Az 
eredeti helyszínekhez 
való ragaszkodás ma- 
gával hozza azt is, 
hogy a többi új lehető- 
séget viszont csak elvét- 
ve fogjuk használni. 
Függeszkedni kevés he- 
lyen lehet, az őrök az 
MGS2 fejlettebb Al-ru- 
tinjainak átvétele ellen- 
ére sem lettek sokkal 
okosabbak, maximum 
elrejteni kell majd őket, 
ha (áldásos tevékenysé- 
günknek hála) elhasal- 
nak - ezt segítendő Sili- 
con Knights-ék több he- 
lyen az MGS2-ből már 
jól ismert fémszekré- 
nyekkel bővítették a 
helyszíneket. 
f TE A fentiekből következik, 
legyűrhető így, szépen, pontosan, megfontoltan tu- hogy a játékhoz nyugodtan használható a Martin 
dunk célozni és lőni, nem lesznek a levegőbe elpu- álta PS-verzióról írt végigjátszás. Az eltérések 
fogtatott tárak. Az first pesron nézőpontból lead- — . elhanyagolhatóak, még a bossoknál alkalmazható 
ható lövések az esetek többségében a kamerákat taktikák is megegyeznek, egyedül Mantis mutat fel 
is megfosztják a nekik szánt szereptől: felesleges — némi újdonságot - és ez is abból fakad, hogy a 
nátokat hajigálni, egyszerűbb távolról ki-  Gamecube-nak nem kettő, hanem négy kontroller- 
a SOCOM-mal — pontosan ugyani portja van (az MGS-t ismerőknek valószínől 
mindegyik, ahol a PS1-es verzióban volt. Itt jön ki, . nem is kell többet mondanom... :-J. Apropó, kont- 
BA hogy az eredeti Metal rollerport: kezdetben kicsit féltem a GC irányíi 
Gear Solid pályáit ra átértelmezett vezérléstől, de egy apróság kivéte- 
lével (Start 4 A a Codec elő- 






































s Szeretjük, ha az a ravasz kisz Sznék cend- 
ben szztipolkog, nem, aranyoszkám?" - kérdez- 
né Gollam, ha ismerné Hideo Kojima játékát. Gol- 
lamot az MGS okán amúgy is jó régen lelki tár- 
sammá fogadtam: a Gyűrű iránti őrült vágya ese- 
temben a Metal Gear irányába érzett olthatatlan 
szerelemmel rokonítható. Kojima zseni. Nem azért 
zseni, mert új zsánert teremtett, vagy (annak ide- 
jén) lenyűgöző virtvális világot rakott le elénk. 
Azért zseni, mert az MGS túlmutat a standard vi- 
deojátékokon, és elég bátor ahhoz, hogy a lelkün- 
ket és a tudatunkat is megérintse. A látványos, csil- 
logó felszín és a magával ragadó játékmenet mö- 
gött ugyanis ott IöpÜl Kaló, amit művészetnek 
szokás nevezni. Kojima a játék legjobb pillanatai- 
ban szétszakítja médium (még most is létező) kor- 
látjait, és értelmetlen háborúkról, az emberiség ön- 
pusztító hajlamáról, magányról, és a minket moz- 
jató belső rugókról mesél. Piszkosul irigylem azo- 
fél akik most játszanak először az MG$§-el. 
Olyan ez, mint az első szeretkezés: lehet, hogy ké- 
sőbb vadabbul, technikásabban, célratörőbben 
csinálod, de az első alkalom rögzül örökre. 

Akkor mér" nem adtá! rá tíz pontot, ha már 
ennyire beléje vagy zúgva?" - kérdezheti az elé- 
gedetlen Olvasó, joggal. A válasz: mert a The 
Twin Snakes , csak" egy remake - nagyon jó re- 
make, de nem tökéletes. Kitamura akcióetűdjei 
profik, az új grafika klassz, a játék változatlanul 
átkozott jó - de őszintén szólva pont ilyen átkozott 
jó volt hat évvel ezelőtt is. Ami akkor revelációnak 
számított (maga a stílus, a Dual Shock technológia 
aktív használata, Mantis trükkjei), ma már szinte 
megszokott. Ezen kívül a TTS-nek vannak apró hi- 
bái (már felsoroltam őket) és a bonusz tartalom 
(miért nincsenek VR missziók?) terén sem jeleske- 
dik. A maximális pontszám, a ,perfect ten" csak a 
mérföldköveknek jár - a korábbi mérföldkövek új- 
rahasznosított, kicsinosított változatainak nem. 

Ettől függetlenül az MGS rajongói nyugodtan já- 
ruljanak a kasszához, és szerezzenek be mögdts 
bak egy példányt - ott a helye a gyűjteményben, 
már csak a kibővült lehetőségek miatt is. A Metal 
Gear szériával csak mostanság ismerkedőknek pe- 
dig egyenesen kötelező a vásárlás: nekik valószi 
nűleg ugyanazt az élményt fogja nyújtani az 
verzió, mint nekünk, öreg harcosoknak az eredeti 
változat - néhányan talán még a videojátékok vi- 
lágában való komolyabb elmélyülésre is ked 
kaptok tőle. Ennek mi fogunk a legjobban öi 
így lesz kerek a történet. 
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4 remek hangulat, nagyszerűen 
kidolgozott karakterek 
Xxnéhol szaggat, ,csak" remake 
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klasszikus mesén alapuló, Ron 
Ass és John Musker által 
rendezett többszörös Oscar-díjas, 

1992-es Aladdin rajzfilm emlékeim sze- 
rint hatalmas siker volt. Én ugyan mái 
sem láttam, de akkoriban még nem volt 
ennyire kiélezett a rajzfilmes harc, a cé- 

jek sokkal igényesebb munkákat adtak 

i, ráadásul jóval ritkábban, és jobban 
beléjük is adták szívüket-lelküket, hiszen 
akkoriban ezekben az alkotásokban még 
több volt a kézimunka és kevesebb a 
számítógéppel számoltatott dolog. A 
nagysikerű rajzfilmet törvényszerűen kö- 
vette a Disney s Aladdin című játékadap- 
táció, amit a Capcom fejlesztett 1993- 
ban MD-re és SNES-re. Bár az anyag 
nem volt forradalmi, de igazán 
míves munka volt, egy szépen 
animált, Tészletesen kdöljozokt 
platformer, ami a nagy vásárló- 
csalogató licenc nélkül is simán 
frágálla volnélatkályet önbak 
segítségével persze még jobban 
fogyott. A játékot később átírták 
még több gépre, így megszületett 
a NES, MS, PC, GG, GB, GBC és 
Amiga 1200 változat is, ezek kö- 
zül legutoljára a GBC verzió ké- 
szült el 2000-ben, és úgy tűnik 
négy évre rá a Capcom elérke- 
zettnek látta az időt arra, hogy átírja az 
anyagot GBA ra ís. 

így született meg végül a cikkünk tárgyát 
képező anyag, ami egyébként — 
amennyire vissza tudok emlékezni — száz 
százalékosan megegyezik a 11 évvel ez- 
előtt megjelent elődeivel, melyekről az 
576 oldalain is szinte minden le volt írva 
már korábban. Először Martin írt a játék 
MD verziójáról két oldalt az 1993. de- 
cemberi (Disney.s Aladdin borítós) KByte- 
ba, cikkéből azt is megtudhattuk, hogy 
az akkor minden platformjátékot verő 
anyagon szokatlanul nagy számú, 45 főt 









ban szintén az egekbe magasztalta a já- 
tékrAmiga 1200-as és PC-s átiratot, vé- 
gül az 1995. szeptemberi KByte-ban terí- 





tékre került a GB változat is, azt a cikket 
ugyan nem szignálta senki, de nagy va- 
lészínűséggel ismét Martin keze volt a 
dologban. 

A játék tehát egykoron az egyik legszebb 
fEllégobb klasszikus plaformer vo, és túl 
sokat nem vesztett a fényéből az óta sem, 
a sprite animációja és a képi humora 
most is csúcs, bár a háttérgrafikája már 
kissé fakóbbnak tűnik, főleg a Sonic Ad- 
vance 3 után, amit pár perce még ezerrel 
nyomattam. Hasonlóképp egész jó a játék 
zenéje is, hiszen két Oscar-díjat nyert 
filmzenén alapul, de sokhelyütt kissé repetitív, és 
lehetett volna jobban hangszerelt is. Nagyjából 
ugyanígy nagyon jónak, 98 a legjobb GBA-s 
anyagokkal (mai etalonom ugye a Sonic Advance 
3) összehasonlítva egy kicsit gyengébbnek ítélem 
meg a játszhatóságot, a hangulatot és a szavatos- 
ságot is. Mindezt az ötös skálán érzésem szerint 
nem is lehet elég pontosan kifejezni, tehát a lenti 
legtöbb négyest vegyétek négy fölének, a szava- 
tosságot pedig négy alának. A Disney"s Aladdin 
tehát még ma is egy igazán remek játék, különö- 
sen ajánlom a rajztilm, a rajzfilmsorozat (ami pár 
hete azt hiszem még futott is valamelyik magyar 
csatornán reggelente) és a régi arab mesék kedves 
lőinek, ugyanakkor vannak már ennél jobb plat- 
formjátékok is GBA-ra. 





Credo 
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Capcom által fejlesztett három részes Disney.s 

Az: Avest sorozat 1992-ben indult útnak 
INÉS-en és MD-n, a közelmúltban pedig a cég 
elkezdte őket átirogatni GBA-ra is. Az új gépre először 
természetesen az első rész, a Disney s Magical vest 
Starring Mickey 8: Minnie jelent meg 2002-ben, amit a 
második, a Disney. Magical Gvest 2 Starring Mickey 
8. Minnie követett 2003-ban, ez utóbbit teszteltük is a 
2003. októberi Konzolban. A tesztben külön említet- 
tem, hogy még 2003. novemberében meg fog jelenni 
a sorozat harmadik, befejező része, a Disney.s Magi- 
al Gvest 3 SíaTHAi Mickey 8 Donck is, ari onnek 
rendje és módja szerint be is következett (a 
PC-s fejlesztőknek is így kellene tartaniuk a 
megjelenési dátumokat, ugye 3D Realms és 
Valve?), természetesen először Japánban, 
majd pár nappal ezelőtt nyugaton is. 
Sok újdonságot természetesen erről 
az epizódról sem lehet elmondani, 
játékmotor terén tökéletesen meg- 
egyezik két elődjével, de az audio- 
vizuális minőség és milyenség is 
nagyjából ugyanaz, tehát erre is 
zok a dólok lnak ánitet és 
előző rész tesztjében leírtam. Az 
ok, amiért a cuccot beválogattam 
az e havi GBA játékok közé pusz- 
tán annyi volt, hogy felhívjam a já- 
tékra az esetleges érdeklődők fi- 
gyelmét: itt van, megérkezett az új 
rész, aki szerette az előzőket, az 
talán erre is kíváncsi, ez is egy 
jobb fajta, igényesebb, említésre méltó plat- 
rmer. 

Hogy azért pár szó mégis essen erről az epi- 
zódtól is, lássuk a történetét és a jellegzetes- 
ségeit. Itt az a nagy sztori, hogy Huey, De- 
wey és Lovie (sajnos nem tudom a hivatalos 
magyar nevüket), Donald Kacsa unokaöccsei 
megszívatták nagybátyjukat, aki dühöngve 
felzavarta őket a padlásra. A srácok a sok 
lom között találtak egy varázskönyvet; ami- 
ből kinyúlt egy kéz — természetesen a gonosz 
Pete Báró keze -, és elrabolta őket. Donald 
Kacsa és öreg cimborája Miki Egér rövid idő 
múlva a srácok után ment a padlásra, hogy 
bejelentse, vége a büntinek, de fent csak a 
könyvet találták, amiből nekik egy tündér je- 
lent meg, aki a felajánlotta a segítségét, és 
elvarázsolta őket Mesekönyv Világba a kis- 
kacsák után. 


z 


FOLYTATÓDIK Mm JELRÁEZES MOKN 








Természetesen most is a címben szereplő két 
karakter egyikével (vagy két játékos esetén 
mindkettővel egyszerre) vághatunk neki a ka- 
landnak, a szokásos Miki mellett tehát ezúttal 
Donaldot választhatjuk még. Ebben az epizód- 
ban hét pályát kapunk, tehát az előző részek- 
hez hasonlóan (a múltkor ezt emeltem ki legin- 
kább hátrányként) ez sem túl hosszú, és ha 
minden igaz, most is három speciális ruhához 
juthatunk csak hozzá a játék során. Az egyik 
most egy lovagi ruha, amihez Donald eseté- 
ben egy nagy kalapács, Miki esetében pedi 
egy bokszkesztyűs bot jár, melyek segítségével sol 
mindent (és mindenkit) szétverhetünk. A második 
ruha egy favágó kámzsa, jár hozzá egy bőrszíj is, 
aminek segítségével fákra és egyebekre mászha- 
tunk fel, továbbá le is csúszhatunk az átlós indá- 
kon. A harmadik ruha pedig Donald esetében egy 
arab mágusruha códdánpéjól, Miki esetében pe- 
dig egy bűvészruha cilinderrel, ezekben az öltöze- 
tekben különféle varázslatokat dobálhatunk. 
Röviden ennyi a játék lényege, most is végig kell jár- 
nunk sorban a pólyákat, legyőznünk számos főnököt, 
és mindenhol az adott problémához megfelelő ruhát 
kell választanunk. Akinek tetszettek az előző epizó- 
dok, ebben sem fog csalódni, mivel ismét majdnem 
ugyanazt kapja, csak új grafikai elemekkel, új pá- 
lyákkal, új ruhákkal és egy új karakterrel, Donalddal. 
Credo 
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tárgyakat gyűjtenünk és egy farkas (az Ultimate-re jellemző- 
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más jellegű anyag volt, oldalnézetes platform; Ká e 
[2 ej ve evett Jrst tseélkán az 
első kijárat a sorozat harmadik részébe, a Knight [EG 
vezetett, a második kijárat a lag érni jev8 VEG 
[AAL [rá ezet kotsz jee 
asta ee ág e LL Gt Me még 
EGYEZETT eke eke oz ete e 
Héj szeri es Áe Yi 
éző kamera által vett, izometrikus, rajzolt világban 
HK [CO SS Aa vektorgrafika nélküli 
KONG ugy zése lék] kero Filmati- 
on0 néven szabadalmaztatta, és még több más játékban is 
[GES ee át 
lesztette tökélyre az 1986-os Head Over Heels-ben, a világ 
LAYLA sze [dssső att 
[24] LL ÁkS beat] 
Mu ET GYEN ETT Za Le Legs e 
EZögejér ETET LAéLTtT sit 
KET eeei UGAT áse ked 
88 DSL ál ee s E [Eta [d eteta 
E a SM e ese 





CEE ee Eza e 
TETÉSE ZTE Vga 
Kessel áVA erdeuzezzáés 
úetee élték felest vál példát a [St 
talírálszlmaáán ketáptá rt psi 

dj 


segjiszgsjteségi 
jteshrats EGES fRDERTNTENBN 
szt ék Slkzáte ist yestet 
[oj Le aakalao b AL a e radrali 
Mára Gejkk Mz [o ts [ető 
kB kénlszől Kel tés kszzltezeet ői ik, hogy 
tet Make aza 
hg gyű knskrvá Ya 
ML LOZRe ei veve Pinszrejére e zztolgettt 
talk MEM Sa Ááá ketbe utá 
COST ee Me Lot isa 
sünkhöz, hiszen, mint tudjuk Sabreman egyszer régen mór le- 
hsz] vet CA jei Mel lasd (ESZeSZ e 





sével, ez BT) CA ESSZÉT E EST C 
ESZE ht 
b fregejezábese CT 
KELL eszkoze iksz ejt lássa velkakáa ét 
tehát most is az, hogy összeszedjük a nyolc amulett darabot, 
és legyőzzük FENE fedi zssztoe ai! A 
teszen 
NYET ele ea teleket 
etre Áe Álta e llas et kelle kekoá 
[VAA [vs KNSNYYTNE NENT Gst ee 
Itt eléggé szabadon mászkálhatunk, kalandozhatunk, szög 
lyobb a dolog, mint amit megszokhattunk mós akciójátékok fő- 
elsszlk ea etsskat la] Mzseséj 
játékokhoz viszonyítva, főleg az elején. Ebben a mód- 
ete el edéak zása tat adia 
[el ki ete ezel tA e ÜTSZ 
een [7 azé kéz iezte] 1 CSS 
ZAK ez Hasá sa 
ami időnként frissül) , de bemehetünk a házakba, és kincses ló- 
dákra is vadászhatunk, melyek közül sokat teljesen láthatatlan 
[e É ee] e kszkzáó 
Nagyon tetszett a játékban az is (lez nem csak erre a módra 
fesse ás e S ALTON A 
ez GT sz ke Ae 
némi élővilág is. A házak udvarán csirkék kapirgálnak, jöt. 
ha úgk odébb szökkennek, aztán szálldosnak pillangók 
jok is folyan színesek, mint Kozovie a Banjo-Kazoo- 
Biz Cls ő selő az utóbbiak ritkábban száll- 
MLSRlo] i, sőt vannak még bármtsjeke Ld 
ee ce r izt e e e MC 40] 
he see ei HÉ KEST Lt e A miss 
MA zttk suk áló es ivás zalrtetát 
[o ertesz szíve választottját), de vásárolhatuni 


SETERÉTSTS cris 














jlrnyrttut ztnTesete k 
a mindi 
Iyukakat fór a földbe mindenhova, ria jeletnlő 


Ezeket 
Cd ELJ 
jee SE Lee Es AnTtzér CG Ge 


ra, majd vissza balra, de ne ijedjen meg senki, igaz nagyon 







keményít. Ezek a Hl 
E ál írár piltles (három parallax layerrel), 
is) je Ég Gé ss Ci egén Meet 


felbs dlkszepáű [) 


zzkestmtó ENE JÉN nem harcolhatunk a 
erői CEGLET Es CE ee eke 
mindenféle állatokat vehetünk fel (és a boltokban is vásárolha- 
eytmás (A: fiz; éa legyőznünk tri b 
B ZALA ize Gate keeli 
e Mea Hi RL Het AG LETT 
ML öl ee ÉL CVA] alia MT Teás eg 
tisz delei jé tehetünk egy alvó medvét elé, melynek hasáról 
LTAL e ÉSA zt e tVÁÉL 
s a fol mellé, amit platformként használhatunk, de 
énzzes LELTE e Seat alle ruei 
séréton E LSSAe ep e flkttuuji 
Lost Vikings jellegű logikai kihívás is, az állatok: 
fé a lrén rdkktséső [CTL A es 
[a keske e TAT Alyssa es NT 
nem vesznek el, de ha mondjuk csak két medvénk van, egy 
etes] fezdákodan OEX Lt 
HalőEs kell kiválasztanunk, majd ezeket szabadon öebizlől 
hetjük a pályán (a lebegő sárkányt leszámítva kllszájat] 
mindegyik csak a földön állhat/fekhet), sőt utólag még úgy fél 
Or szá e Teszem eg Ua hetjük az 
MTE e et estet US AJ 
eler ae lee dei FK Nkeá elni 
ölt HGNT rege ját ette e 
ML Set LA MS Cél 
IE e A eke áá AT Ted 
LZtSI prvekszl as MOLA zá ea etske esd esta 
ETATS UA A 
üldözni kzt ÉSz így kell (sokszor alternatív utakon) vissza- 
DEO s SZESZÉLY 



























ICA ÁG] 
demes aranyra kipipálni (ekkor lehet elérni a. 


LESZ e Tee IGENT GST e ea 
[es döntögehetünk, a kincseket pedig 
MLLE S 


ee sek eési e a zene 
CNN ei AL At A 
dünnyögnek, mint a Banjo játékokban), a hu- 
[ertesz dt ML ELST TŰ] 
tenet is A ez eze Ae MEL 
MEL Kee S Tat S ak ea ett a 
pen csak átlagos, mint a GBA-s Banjo-Kazooie-ban. Nekem 
mizzbba bejött oz anyag, de még hab a tortán (főleg egy 
jos mn eszek ELL RÁ T 
erzi ejti [GST is vele, bár még csak a harmadá- 
nál [s ed AY 3 KSE ETTE 
MORT earl EZÉ leh Feel iszsá A dolog 
azzal kezdődik, hogy [AGA ME Űtet b 
ban Atic Atoc szönyeg és Undenwurlde démonszobor fogad 
US ESZT Ae el ret lle 
fé meter DET At SeT 
f KE ze AL 
ELNE e ee ee bLA ae 
adag ába feolearnyáká [duel 
CEE ESA A Ne tG 
hotep) jól ismert helyszíneit is. ESEL 
e COLE KT S 
ÜZ eze) eltakeaosó pedig még inkább, ennyi 
eses ál akegl ESET 

















SABRE LJULF 


1 Játékos 
mentés kártyára 
v tartalmas, remek játék sok gyűjtö- 
getnivalóval és nosztalgiaelemmel 


X nekem nagyon nem jön be ez a 
grafika, de talán valakinek igen 





je 








re egy eredeti GBA játék a rengeteg (főleg 
V SNES) port és folytatás után, sajnos az ilyes- 
mi manapság ritka, mint a fehér holló, rá- 
adásul milyen remek darab lett az ismeretlen New- 
York-i Inferno Games legelső játéka (igaz a progra- 
mozói és zenei feladatokat a holland Engine Sol 
ware végezte), a Wade Hixton"s Counter Punch. 
Őszintén szólva eredetileg semmi jót nem néztem ki 
a Hllhay a A NKASPKRYA során, azt gondol- 
hogy egy ízléses grafikát alkalmazó, ks sik 
vaalres, fantáziátlan Bokszjáték lesz, valami álta- 
lam ismeretlen, de bizonyára Amerikában népszerű 
bokszolóról. Aztán pár napja befutott a kártya, és 
dobtam tőle egy nat hátast, ritka igényes az 
egész, nagy műgonddal készítették, 
roppant magas szintű az animációja 
is, és ami a NÉ te (nem i: is je 
szem, hogy It-e más gépre ilyes il 
mi), ez nem kizárólag a bokszról 
szól, nem kerülünk ringből ringbe 
minden 5ss nélkül, ezt 
akorlatilag egy egész lájtosal 
cet körül forgó kalandjátékot ka- 
pun] 

Ráadásul maga Wade Hixton sem 
egy létező személy, hanem csak a 
játék fiktív rajzfilmfigurája, aki a 
sztori szerint nem is prohő öklöző, 
csak egy szimpla csóró ezermester. 
Az introban éppen hazafelé tart egy 
rally versenyről, amikor "egy kisváros, vig Piney mit 
lett lerobban a kocsija, és csak szigetelőszalaggal 
tudná megjavítani. Egy helyi szerelő 5 megirvitálja a 
városba, és felajánlja a garázsát a szereléshez, hő- 
sünk a művelet előtt azonban még betér a ev 
kocsmába, ahol rögtön bele is köt egy nai 
fickó, é 1 reszt he kezett He 
győzüni ránk a helyi nagymenő, felajánl- 
ja, hogy a menedzserünk lesz, és elkezdhetünk ka- 
Hdegk a kisvárosban is, ahol fokozatosan 
több helyre mehetünk el, egyre több emberrel 
szélhetünk, egyre több pénzt kereshetünk (a tétes 
meccseken), és egyre keményebb ellenfelekkel 
sotet össze. A pénzünkért vásárolhatunk 

ÉN (amik egyben ú új lehetőségek, hogy kihez 
ihatunk segítségért), új speciális támadásokat, 
belitati és mozdulatokat, de sportszerűtlen segítsé- 
geket i is, például a szerelő egy kis összegért fejl 
vágja az ellenfelünket, amikor hívjuk, és ugyanígy 
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ik lény is eltereli a közdöfelünk 
Én here feltrejük. A jók 






nyi, így kell kalandoznunk, 

nünk, és sorban legyőznünk a 
hee jé sztárbokszolóját: Rocco 
Scrubot, a szakállas óriást; Jobut, 


a dát bér ülkost; Gus Incubus- d, 
az ördögfiókát; Mimi Lit, a törékeny 
raver lányt; Sweetnesstt, a stricit; Evil 
Wade-et, hősünk gonosz énjét; Killa 
Gorillát, a é és inasnak 
idomított gorillát; és Champet, a titok- 
zatos baj 
Mint említettem, a játék grafikája és 
sets csúcs szuper, de ugyanez mondható el 
és a humoráról is, semmi kivetnivalót 
gar az anyagban, így nem is tudtam a 
lenti látható 10-esni reszebe pontozni. Termé- 
szetesen maga a tényleges nem hasonlít- 
ható egy igazán komoly platformjátékhoz, ö önma- 
gában túl egyszerű, de más bokszjátékokhoz képest 
az is korrektül meg van csinálva, jól játszható, így 
azzal sincs probléma. sz ug ajánlom tehát a já- 
tékot mindenkinek, aki li az igényes és humo- 
ros GBA anyagokat, és akinek felkeltették az érdek- 
lődését az itt leírtak. 





Credo 
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MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
kiváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 


1 Játékos 
mentés kártyára 


v minden téren csúcs anyag, 
és még eredeti is 
X hibát nem találtam benne 








Mr. Driller mánia eredetleg 


A? 999-ben tört ki, amikor a 
kiadta az azonos 


gon nene leltérő a állat álrák 
gon, Isára a átírtál 
DC-re, PS1-re (ezt teszteltük is a 2000. 
augusztusi Konzolban), PC-re, GBC-re és 
EE Et 
vábbá ii cészült pár 
ui folytatás is, meglepő módon 
ezek mostanáig tudtommal 
AA. mind csak Japánban valtok 
te ásás volta 2001- 


jelent Mr. 
keri Diler2, a szyáln 001 -ben 
PSI-re megjelent Mr. Driller 
"3 Great (Mr. Driller G címen is 
ismeretes), a 2002-ben GC-re 
megjelent Mr. Driller: Drill Land 
"Sy (Shin Mr. Driller címen is isme- 
retes) és a szintén 2002-ben 
1 GBA-ra megjelent Mr. Driller 
Ace: Strange Bacteria is. Bár a 
Gy Mr. Driller 2 már a GHA jopán 
megjelenésekor piacra került, 
S er volt a kezdő játékcsapat- 
mégis rengeteget, három 
évet kellett arra várnunk, 


itt nyugaton is elérhetővé vál- 








jon. 

A három éves csúszás ellenére az anyag sze- 

rencsére most sem nevezhető elavultnak, en- 

s körítés is fogott, mé ét tk 

k van ennyire jöpola és egyed 

ség egyedi designja, ee es és erkő Kh 

gulatos introja. A játék egyébként alapvetően 

Szerinlem a fás hoz hozorltható, viszonyág 

CG) egyszerű logikai felodványokat kell megoldo- 

"Ez nunk benne, de nagyon erős időnyomás alatt, 

tehát az állandó agytorna és koncentráció mel- 

lett a játék ese reakciót, ell étata 
Et ke ig képességet és ügyeségéi is 

igényel akár csak a Tetris, így nem meglepő, 

hegy rogjákólanyio adi b, Míg a ki- 


hívási szint hasonló, maga a játékmenet nem 
nagyon hasonlít a Telris-re, aki nem ismeri az 
au) t, az inkább amolyan P.P. der tési z 
is pneumatic Wegpon szerű 
KEetni nie ss ib kgieiáem 
lunk mindig az, 
a Al He li Tetris-hez hasonló, cse SA hárs; 
kt ez 18 elemekkel ke ke 
éssun] ég írógéppel, amikor megi 
ag runk egy blokkot, akkor az egész eltűnik, és 
6j 
. De el- 


F e A 


NI 


át HE 


me 


I 


Inünk kell arra, 
ban fire esznek a eettnk hoő 


tűntethetők a blokkok úgy is, mint a Tetris-ben, 
ha két azonos színű összekapcsolódik, és 
gy legalább négyeleművé válik, szintén eltő- 
nik. Az időlimit, pontosabban levegőlimit, amit 
a helyenként felvehető oxigénpalac okkal nö- 
velhetünk, nem teszi lehetővé, hogy teljesen el- 
tűntessünk minden blokkot, ahogy függőlege- 


F REI NEI 








sen haladunk lefele és időnként (főleg az oxi. fen 
ükségszerűen oldalra is, mindig kerül ülnek bi 
, amikre pa kell (mint a BME 
). Találkozh tatunk per: b. néhány extrával 
is, lassabban szétfúrható kövekkel és felvehető dolgokkal, 
továbbá gyűjtögethetünk kártyákat is, melyek növelik a 
szavatosságot. A játék három játékmódot tartalmaz, é és 
két játékos is tolhatja Enés ellen (úgy lehet i igazán iz iz 
gal Imas), összességében tehát egy remek logikai-üt 
ségi darab, ugyanakkor mégis csak azoknak ajánlom, 
akik képesek a Tetris-szel napokat elszüttyögni (tudom, 
sokan vannak, ezért nem húztam le a szavatosságot), én 
mindenesetre viszonylag hamar meguntam. 88. 
a 


MR. DRILLER 2 


heat lelel 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: jó 
játszhatóság: Ó 
szavatosság: 
zene / hang: 








közepes 


hangulat: jó 


EZEL e Hi 
link kábel, mentés kártyára 
CAGULLAt Ti s oltári jó játékötlet 
videk és gyengén 
hangszereltek 
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agyon belehúzott mostanában a Sonic 
NE ugyanis a múlt hónapban tesztelt 
ló Sonic Battle után már kész is az 
újabb eredeti, GBA:ra készült Sonic játék, a $0- 
nic Advance 3. Szám szerint a gépen ez már az 
ötödik a 2001 végi Sonic Advance, a 2002-es 
Sonic Advance 2, a 2003-as Sonic Pinball Party 
és a 2003 végi Sonic Battle után, sőt a hatodik, 
ha a 2002-es Sega Smash Packen belüli Sonic 
Spinbalk is figyelembe vesszük. 
Bár az előző két Sonic Advance nem különbö- 
zött nagyon egymástól, Yuji Naka fejlesztőcsa 
ta meglepően sok új dolgot adott a sorozat 
egíjabb epizódjához, leginkább játékmenetben, 
ga fiszen technológiában a Sonic Advance 2 dlop- 
s motorját már nem nagyon lehetett volna továbi 
Gs fokozni. Ami tehát az előző részben szerepelt, 
az gyakorlatilag mind megvan itt is: a gyűrűs 
a essjarezáattl a 8 irányú parallax 
scroll, a több szük ata jás, a vízs- 
zintes ugrató póznák, a függőleges póz- 
nák, a hirek a dugóhúzók, a körök, a 
SJ gyorsítók, a terelők, az emelők, a liítek, a 
checkpointok és a többi. Ugyanakkor 
amennyire emlékszem, az előző részben 
nem voltak időzített kapcsolók, melyekkel 
itta padlók mellett még a falakon és a 
plafonon is találkozhatunk, ezek itt 
egyébként lifteket és kilövőket kapcsolnak 
be, továbbá úgy rémlik a vízesésen sem 
ugrálhattunk fel régebben, hiányoztak a 
szellőzőjáratok is, és meghaj! Tidak sem voltak. 
Továbbá azt hiszem a harmonikaszerű, több fo- 
ú, új típusú kilövők sem szerepeltek a ko- 
rábbi részekben, ahogy az ötletes libikókák sem, 
az ugrálással manuálisan hajtható liftek sem és 
a bungee jorping kötelek sem, de valószínűleg 
még sok olyan újdonság van, amit meg sem je- 
gyeztem. A pályák száma is nőtt, ezúttal is hét 
zóna van (Route 99, Sunset Hill, Ocean Base, 
Toy Kingdom, Twinkle Snow, Cyber Track és 
Chaos Angel), de most zónánként már három 
ályát kapunk, plusz a szokásos főnökharcot. A 
korokierek közül kezdetben csak Sonic és Tails 
választható, de ahogy haladunk előre, Knuckles, 
Cream és Amy Rose is elérhetővé válik. A játék 
legnagyobb újításairól azonban még nem is tet. 
tem említést. Ezúttal nem csak simán 
Eg) más után a pályák, hanem minden zónának van 
egy főpályája, ahol ellenfelek ugyan nincsenek, 
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8 
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de kisebb logikai és ügyességi feladványok már 
igen, ezekről kell lemennünk a úrlegesal 
béke de lemehetünk még zónánként tk 
rankó minijátékba, továbbá egy gyárba is, ez 
utóbbiban többek között bármikor válthatunk 
karaktert is. Szintén újítás, hogy mindenhol be- 
szél nat b Chaokkal fa Sonic világ kis 
lényei), akik állandóan tippekkel látnak el min- 
ket, a kisebb Chaokat itenünk kell, 
mert általuk újabb titkos helyeket nyitó kulcsokra 
tehetünk szert, ként mindenfelé találkozha- 
tunk olyan rejtett is, amiket csak egy 
bizonyos karakter tud megnyitni. A játék legnagyobb újí- 
tása azonban az, hogy egyszerre két játékos tolhatja 
együtt, egy játékos esetén pedig a második karaktert a 
gép irányítja, így sok helyen van lehetőségünk közös trük- 
fak és támadások kivitelezésére is. 

Sajnos csak ennyi fért bele a cikkbe, így számos dologról 
nem is írtam, például más ékmódokról sem Egyébként 
audiovizuális téren is minden igaz a játékra, ami elődeire, 
sőt a korábbi részekből ismert tökéletes, nagyon színes, 
remek színátmeneteket használó, szemet gyönyörködtető 

ixelgrafika talán még tovább javult (a tökéletesnél is töké- 
[sál b), és a zene is megérdemli a maximumot, bár a 
Sonic Battle zenéje azért még ennél is dögösebb és job- 
ban hangszerelt volt. Már az előző epizódot is maximális 

niszámmal értékeltem, de a Sonic Team ezúttal még inr 
cább felülmúlta önmagát, ha lehetne, erre már 11-est ad- 


nék, a Sonic Advance 3 tehát abszolút kötelező anyag! 
Credo 


THG / SEGA 
MUTAT IE EGT AT 
grafika: 
játlszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 








té japán Irem által fejlesztett első 
ri) R-Type 1987-ben jelent meg 
MSsdlt e least eti] 
ke ez atás 
Mr s ZO éelle eoli eleszi e NU 
kegyetlenül alázta őket az ütős grafi- 
[TA YT ee LE 
MAL ee s Ge 
CG LTLes ea LÉ ákat] 
[ZAÁo jeredtaká írt, sokáig 
Ke ee Le ei 
trónjáról, és móig is etalonnak számít. 
a TV OK Og E UKe ÁGA 
meglepetés, hogy többen elkezdték 
Sza Te A keveset Í 
eye TVT Leáll kása 
sonlóság miatt be is tiltottak), megszü- 
Car Eset azkő 
[ete M re árt ett ee UJJ 
Ú5 e jfzt ele á VETVE Rt HATÁR 
peseesájbeg in vejjjezetjsslen 
kezdtek szállingózni a folytatások is. 
ZET igy totestee 
[a aj [eret e CN LEON SY E CÉLT A 
MeZáL ae iz rat an] 
KELNE Net tagá ekes) 
ira SAL LA KE et 
ed ehesek E ozat saleÓ 
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GAMEBOY: A , CSÖRŐ EMBER" PALMTOPJA! 
PDA PROGRAMOK GAMEBOY-OKON 





(OH LORD, WONT YOU 
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Nagyon hasznos dolgoknak tartom a PDA (Personal Data Assistant) és palmtop gépeket, hiszen az ember 
bárhol és bármikor szükségét érezheti, hogy egy-egy gondolatot lejegyezzen, vagy beletekintsen a határ- 
időnaplójába, esetleg felírja egy bombázó eleenszáná akivel a dizsiben jött össze. Ezeket a problémá- 
kat persze úgy is meg lehet akin; ha az ember mindig magánál hord egy jegyzetfüzetet meg egy cerkát, 
de ez a módszer már , elviszesen" mondva unfrankó. A telefonszámokat természetesen ma már mobilba ír- 
ja az ember, erre pedig a legolcsóbb eszközök is alkalmasak, de a többi problémára az igazán univerzá- 
kh megoldást mégis csak a PDA-k, a palmtopok és a nagyon fejlett okostelefonok nyújtják. Ezek azonban 
sajnos kegyetlenül drágák, a tíhetőbb c arabok 200 rugó körül mozognak, az úrilioz mérten ugyanak- 
kor messze nem nyújtanak szerintem eleget, én legalábbis ilyen kérdésben olcsójános vagyok, ennyit nem 
csengetnék ilyesmiért, inkább olcsóbb, alternatív megoldásokat keresek. 

Már nagyon régen felmerült bennem, hogy végül is olcsó, hordozható játékgépekre is lehetne ilyen lájto- 


sabb PDA programot írni, persze a szövegbevitel kissé problémás lenne, mivel ezek a gépek sem billentyű- 
zetet, sem érintőképernyőt nem tartalmaznak, az esetleges extra mini billentyűzet csatlakoztatása meg már 
túl kényelmetlenné tenné az egész rendszert. Maradt az az ötlet, hogy a D-pad segítségével lehetne bevin- 
ni a szöveget, amivel még mindig kábé olyan sebességgel lehetne gépelni, mint a legtöbb mobil esetében. 
Annyira mondjuk soha nem kapott el a láz, hogy le is üljek és megírjam az elképzelt PDA programomat, 
inkább vártam, hogy valaki megtegye helyettem. Utólag megtudtam, hás az ötlettel nem is voltam úttörő, 
egy FabTek nevű ismeretlen cég GB-re már 1992-ben kiadott egy PDA kártyát, ami a WorkBoy nevet kap- 
ta, és ami tartalmazott egy kis extra billentyűzetet is. Valószínűleg akkor még nem volt érett erre a piac, sőt 
talán még most sem az, de az is lehet, hogy csak soknak tolálták az emberek a 90 dolláros árat, esetleg 
kényelmetlennek a lafogó billentyűzetet, mindenesetre nem terjedt el túlságosan a hardver, én sem láttam 








A hozzám hasonló emberekben azonban megmaradhatott az igény valami ilyesmire, a WorkBoy után 
ugyanis a következő körben GBC játékokban fedeztem fel ilyen beépített PDA programokat, legelőször a 
Mission: Impossible-ben. Ennek főmenüjéből a főjáték mellett Kíválaszhatjuk az Agent Organiser menüpon- 
tot is, ami maga a hat menüpontot fátáltazói PDA. A Secret Files menüpont alatt találjuk a lényeget, itt egy- 
részt neveket, címeket és telefonszámokat tárolhatunk (Addresses almenü), másrészt mások átal infrán át- 
küldött üzeneteket olvashatunk, harmadrészt pedig jegyzetelhetünk szabadon. Mindhárom menüben van le- 
hetőségünk adatküldésre a GBC infra portján keresztül, továbbá nyomtatásra a géphez kapható nyomtató 
segítségével, és természetesen törlésre is. Maga az adatbevitel szerintem szörnyű, a Select segítségével vá- 
laszthatunk a betűk és a számok között, és mindkét esetben egy virtvális telefon billentyűzettel adhatjuk be 
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a karaktereket, ami nagyon lassú és nehézkes. Kicsit komplikáltabb is a telefonnál, mert ki kell tartanunk az 
iránygombot, miközben az A-val válogatunk a számjegy alatt található lehetséges karakterek között, de ha 
valaki géppuska sebességgel képes SMS-eket írni, az idővel ezt is megszokhatja, nekem mindenesetre ez a 
szövegbevitel nagyon nem jött be. A második menüpont egy tanítható távirányító, ez egész hasznos dolog, 
bár ezt is meg lehetett volna sokkal jobbra is írni, hogy ne csak ó gombot kezeljen, de kombókat is, Továb- 
bá találhatunk még a programban egy minimalista, csak négy alapműveletet tudó beépített, 13 digites szár 
mológépet is, az utolsó három menüpont pedig az infrán jövő adatok fogadására, a teljes adatbázis törlé- 
s és § kilépésre szolgál, Az anyag egész érdekes próbálkozás volt, de ugyanakkor szinte teljesen hasz- 
nálhatattan is. 





A szintén GBC-s Mary-Kate and Ashley: Pocket Planner már egy hajszállal komolyabb próbálkozásnak in- 
dult, hiszen az egész kártya a témának volt szentelve. Ez már tartalmaz belső órát és határidőnaplót is, mely- 
ben egy soros bejegyzéseket rendelhetünk dátumokhoz, sőt arra is lehetőségünk van, hogy a bejegyzésekre 
az anyag a megadott időpontban figyelmeztessen minket. Aztán tartalmaz a program egy amolyan e-mail 
szerű férdézőrendszárt is, amivel a barátainknak infrán keresztül küldhetünk üzeneteket, és persze fogadha- 
tunk is, Természetesen ebben is vezethetünk adatbázist a barátainkról, jóval részletesebbet, mint az M/ eseté- 


ben, a néven, címen és telefonszámon túl hobbikat, születésnapokat és renget egyéb dolgot is feljegyezhe- 
tünk. Aztán vezethetünk még amolyan tennivalók listát is, ahol Filrhajuk a teendőinket, és az elvégzetteket ki- 
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pipálhatjuk. Tartalmaz még a kártya négy nagyon gagyi minijátékot és sok kislányos marhaságot is, például 
olyat, ami véletlenszerűen megmondja, hogy akire az ember gondol, az szereti-e, továbbá van még benne ho- 
roszkópszerűség és egy kutyás Tamagotchi is, De találhatunk még benne pár egyszerű, hasznos dolgot is, stop- 

rórát (sajnos memória nélkül), telefontárcsázót három memóriarekesszel, továbbá pár tökéletesen használ- 
Faralan dolgot is. A szövegbevitel itt egy hajszállal jobb, mint az M/ esetében, itt egy virtvális ABCDEF billen- 
s vihetjük be a jördjaslet úgyenekkők többsoros szövegbevitelre és jegyzetelésre nincs lehetőségünk 
(bár az infrát és a nyomtatót ez is kezeli szinte minden menüben), ez tehát szerintem ezeken a pontokon vér- 
zett el, az egész nagyon kislányoknak van belőve, túlságosan komolytalan dolog. 


Main Menu 























Bár lehet, hogy volt még GB-n és GBC-n más játékban is ilyen PDA szerűség, én többre nem emlékszem, sőt 
emlékeim szerint GBA-n sem találkoztam ilyesmivel egészen a közelmúltig. A lízzie McGvire: On The Go ká- 
bé két hónapja jelent meg GBA-ra, ez is amolyan rajongó kislányoknak (a Lizzie McGvire egy TV sorozat egy 
kamaszlányról, készült belőle mozifilm is, amit néhány hónapja tudtommal a hazai mozik is vetítettek Csaó, 
Lizzie! címmel) készült ,mindent bele" anyag, mint amilyen a MKA:PP is. A kettő között annyi a különbség, 
hogy a lizzie-ben nem a PDA funkciókon van a nagyobb hangsúly, hanem az ultragyökér minijátékokon és 
az olyan kislányos dolgokon, mint a fejben kigondol kérdésekre véletlenszerű, semmitmondó fékézek gene- 
rálása. Mindez persze nem tartozik a cikk témájához, sőt azért sem teszteltem a játékot anno, mert annyira je- 
lentéktelen az egész, fókuszáljunk tehát inkább az anyag PDA almenüjének tartalmára, ami sajnos még sze- 
gényesebb, mint a már említett GBC-s játékoké. Itt három menüponttal találkozhatunk csak: a Class Trackerrel, 
a Best Friends-szel és a Horoscope-pal. Az első egy órarend, mivel a játékkal az iskolás lányokat célozták meg, 
ez egész jó ötlet, a hét öt napjára napi hét tanórát jegyezhetünk itt be, plusz minden napra egy déluténi el 
foglolságot, sőt minden órához tanárt és tantermet is rendelhetünk. A második menüpont természetesen itt ís 
barátnyilvántartó adatbázis, itt névnek, telefonszámnak, születésnapnak és e-mail címnek jutott csak hely. 
A arok menüpontban pedig egy tetszőlegesen beadott dátumra vagy egy barátunk esetében beadott szü- 
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letésnapra kérhetünk le horoszkópot, magától értetődően. A lehetőségeink ezzel sajnos ki is merülnek, tehát itt 
sincs semmi komolyabb jegyzetfüzet vagy ilyesmi, egyedül a címlista hasznosítható valamennyire, továbbá az 
audiovizuális körítés is egy kicsit jobb itt, mint az előző anyagoknál. Ugyanakkor a szövegbevitel itt a leggyen- 
ébb, ABCDEF virtuális billentyűzetről kell gépelnünk, a billentyűzet azonban egy soros, hosszú, kiterített, eb- 
ől következően itt a gépelés törvényszerűen csigalassú, rutint sem lehet benne szerezni, mert túl lassan érünk 
el az egyik betűtől a másikig. A bla talán egyetlen előnye, hogy itt tényleg minden ékezetes betűt és speci- 
ális karaktert használhatunk, ezt leszámítva használhatatlan, felejthető az anyag, ahogy az egész játék is. 
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INNOVATION GBA PERSONAL ORGANIZER (GBA) 





Eddig tartottak a hivatalos, Nintendo által legyártott GBC és GBA kártyák, de pár napja megjelent a piacon 
egy nem hivatalos GBA cucc is, ami már gyitogébb PDA próbál lenni, nem valami gysrdkés hetre óg, 
ez az Innovation cég GBA Personal Organizere. Ez a kártya kissé amatőr főmenüvel jelentkezik be, ahol hét 
ikon között válogathatunk (Pocket Notes, Schedule, Calendar, World Time, Address Book, Calculator és Se- 
u a háttérben némi háttérgrafika mozog, a kiválasztott ikonok pedig kicsit rotozoomolnak. Itt ismét van ál- 
talános jegyzetfüzet, a Pocket Notes menüpont alatt, ami már egész korrekt, az L-lel elérhető pulldown menük 
között szinte mindent megtalálunk, amit egy modem szövegszerkesztőben. Tölthetünk és menthetünk szabadon 
dokumentumokat, kezdhetünk újakat és törölhetünk lementetteket is, de link kábelen keresztül is mozgathatjuk 
őket, továbbá megvan a dátum beszúrás, a visszavonás és a kivágás/másolás/ beszúrás trió is, sőt a keresés, 
a fontméret váltás és a színváltoztatás sem hiányzik. Mi több, még a kurzort is teljesen szabadon mozgathat- 
juk, sajnos azonban maga a szövegbevitel itt is problémás, itt is egy túlságosan széles, ABCDEF stílusú virtvá- 
is billentyűzettel kell szenvednünk, mint a Lizzie-ben, a gépelés tehát itt is túl lassú és kényelmetlen, és ez per- 
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sze a kártya többi menüjére is igaz. A Schedule természetesen egy határidőnapló, a jegyzetfüzethez hasonló- 
an egy egész hasznos és kezelhető eszköz, minden naphoz több soros szöveget is írhatunk, és bekapcsolhat- 
juk a riasztást is, a bejegyzéseinket pedig napi, heti és havi bontásban is áttekinthetjük. A Calendor egy ha- 
jományos naptár, ami össze van kötve a határidőnaplóval, innen togtbi őintervallumot, akár éveket is 
tudunk érni gyorsan. A World Time természetesen egy világóra, egy ízléses világtérképen két nagyvárost je- 
lölhetünk ki, és mindkettőhöz külön beállíthatjuk az órát, így egyszerre követhetjük az időta világ két pontján. 
"Az Address Book egy hasznos címnyilvántartó, minden névhez rendelhetünk lakcímet, e-mail címet, telefonszá-- 
mot és website-ot, és a Calculatorról is könnyű kitalálni, hogy micsoda, egy 12 digites egyszerű, 4 alapműve 
letet, plusz memóriafunkciókat ismerő MS. Utoljára maradt a Setup, amiben többek között a tátumot 
és időt állíthatjuk be, továbbá jelszóval le is védhetjük az adatainkat. Összességében érdekes és már viszony 
lag hasznos is ez a PDA, de még ez sem az igazi, tudhatna többet is, és a szövegbevitele - ami ugye a leges- 
leglényegesebb dolog — sajnos kényelmetlen és fárasztó. 


IENEZEEHELTEEZTES 















N slalál a] al 


MMi.pelaej 017] 


Asz eddig ismertetett, különféle GB-ken futó PDA programokon túl még három továbbiról van tudomásom. Az egyik a 
GBC-s Touch Boy, amiről szinte semmit sem tudok, azt leszámítva, hogy valószínűleg nem hivatalos kártya volt, ráadó- 
sul nagyon szűk körben terjedt el, emiatt ehhez nem is volt szerencsém. A másik a sima GB-n is futó orosz Work Mas- 
ter, ami ROM formában ma is megvásárolható a neten, a használatához tehát GB-s Flash kártyára is szükség van, ez 
jelenleg a 3.0-ás változatnál tart, nagyon komoly, könnyen bővíthető darab, egy komplett multitask operációs rendszer 
sok hasznos funkcióval, például rendes GWERTY-s szövegszerkesztővel is. A probléma ezzel az, hogy egyrészt ez már 
annyira komplex dolog, hogy még pár oldal kellene ülsz másrészt pedig annak ellenére, hogy az én mun- 
káimat is felhasználták benne, én csak a 2.0-ás változat lebutított demojához jutottam eddig hozzá, ami egyébként le- 
tölthető a www.workmaster-pro.com site-ról 

Lássuk tehát az utolsó, egyben szerintem legjobb és legkényelmesebb G8B-s PDA programot, az ingyenes és nyílt forrás 
kódú (persze ennek használatához is kell egy GB Fiosh tárja) (GB-PDA-t, egész pontosan az anyag aktvális, 4.5-ös ver- 
zióját, amit a japán TeamKNOx banda készített. Ez a cucc GBC-n és GBA-n fut, a főmenüjében 3x3-as elrendezésben 
láthatjuk a választható ikonokat, amiket ráadásul több oldalon keresztül lapozhatunk is, ez elég kényelmessé teszi a rend: 
szert, ahogy az is, hogy a Selectrőtart kombával bárhonnan ki tudunk lépni, Az akivális verzió letölthető innen; ho- 
me.att:ne.jp/gamma/ TeamKNOx/gameboy/gb. pdae.htmi, ami egyébként a következő programokat tartalmazza: 
Clock, Date, Phone, Dialer, World, Memo, Config, Data, Dscan, Remo, Namikei, Calc, IBM, :Cat, LEGO, !Scan, Tranp, 
Draw, Sweeper, PDC, Term és About, 

Az About (Névjegy) és a Config (Beállítások) természetesen magától értetődik, ez utóbbiban egyébként elég jól belőhet 
jük magunknak az interfészt, válogathatunk különféle fontok, keretek, pointerek, gombok és színek között, sőt még az iko- 
nokat is átrendezhetjük. A Clock ikon alatt találjuk a világórát, ami hasonlít az Innovation PDA-jában találhatóra, de sok- 
kal kényelmesebb, itt scollozhatjuk a világtérképet is, nagyon űen állíthatjuk be a saját időnket, és két további ikont 
is elhelyezhetünk a térképen, tehát itt három időzónát is követhetünk egyszerre, ráadásul ez utóbbiak esetében automa- 
tikusan számolja a program az eltéréseket. A Date a naptár, ez is az eddigi legó tabb, amivel találkoztam, töb- 
bet között itt azt is Cáihajuk hogy mi legyen a hét elő napja, továbbá válogathatunk a különféle országok zászlai 
között is, melyek alapján a program a lokális ünnepnapokat is automatikusan jelzi. A navigáció itt is roppant egyszerű 
és gyors, ahogy az aktvális dátumra ugrás, az aktvális hét leolvasása, és a határidőnaplóba történő jegyzetelés is, saj: 
nos minden nap minden két órájához csak 16 karakter írható be, ami egy kicsit kevés. A Phone természetesen a telefon 
szám-nyilvántartó és egyben tárcsázó, itt is csak dicsérni tudom a japán srácokat, ez a menü is a lehető legkönnyebben 
kezelhető és legjobban megtervezett, lapozgathatunk benne a kezdőbetűk között, és mindegyik aló négy oldolnyi szó 
mot vihetünk be, alapban mindig a számhoz tartozó név látszik, ha ráklikkelünk, akkor pedig a szám válik láthatóvá, 
amit a program fel is hív tone üzemmódban. Ráadásul itt még azt is beállíthotjuk, hogy az adott számot helyi vagy tér 
vlsági előkoggl ökarjulee éppen hívni; söt van egy külön oldal a egtoriasább szémekrekis A Dielec egy sgjezerű 
gyorstárcsázó, beírunk egy számot, és azt felhívja tone üzemmódban, továbbá tartolmaz néhány különleges kódot, szü- 
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tis, ami phreakereknek hasznos lehet, A World menüben állíthatjuk be, hogy melyik országban 


netjelet, törlést és 
vagyunk, és az adatbázisban szereplő országokról pár információt s leolvashatunk, például az ország rövidítését, 


rosának nevét, időzónáját, hívókódját stb. A Memo a jegyzetfüzet, itt 4 oldal beépített segítséget olvashatunk, és 10 ot 
dal saját gondolatot j tünk le, ami ismét kissé kevés szerintem. Ez a program tartalmaz többek között keresőt és 
nagyon ötletes könyvjelzőt is, persze azért ez annyira nem fejlett, mint az Innovation PDA szövegszerkesztője, nincsenek 
benne bokknűreleek, nem lehet színezni, fontot váltani, és Különféle fájlneveken szöveget elmenteni, mindezért azon 
ban kárpótol minket a sokkal jobb szövegbevitel (ami persze ebben a PDA-ban mindenhol ugyanaz), Itt egy rendes, vir- 
tvális AWERTY billentyűzetet ÉárE több sorosat, így nagyon gyorsan elérhetünk minden betűt fezért is találták ki am 
no a AWERTY felépítést), mellesleg ma már úgyis mindek rtegkrel ilyen billentyűzeten gépelni, így ez nem okozhat 
senkinek sem problémát. Ez a beviteli módszer szerintem a legoptimálisabb egy ilyen programhoz, először nagyon meg 
is lepődtem, hogy milyen gyorsan lehet így gépelni. Igaz van egy kis probléma is ezzel, a program 4.5-ös változatában 
valamiért nagyon lassan reagál a virtuális bilenyűzet feltételezem azért, mert bekerült a programba a géphez kötött PC 
billentyűzet kezelése is, és az valahogy lassítja a rendszert, ez ügyben írtam a srácoknak, remélem kijavítják. Ha pedi 
valakinek nagyon kell egy korábbi, e téren tökéletesen működő, igaz kevesebb programot tartalmazó változat, az szót 
jon nekem, a netes fórumokon megtalól. A Data menüből turkálhatunk a program soját fójlrendszerében, minden, amit 
lérehozunk egy külön fájl, amit itt fel is tölthetünk PC-re, no meg le is tölthetünk onnan, sőt a jelszavas védelmet is itt át 
Iíthatjuk be. A Calc természetesen egy szabványos, 4 clapműveelet ismerő, 14 digites számológép, ami tud ugyan kü- 
BE é lelek í8 sajnos memóriafunkciókkal nem jee Végül BA még T e él velő gy é bb 
alapszolgáltatásnak, ami egy primitív rajzprogram, melyben a lehetőségeink kimerülnek a vonalhúzásban, négyzet- és 
körrmjzolásbon, színválasztásban, feltöltésben és törlésben, ráadásul egyszerre csak egy kép lehet a memóriában. 

A PDA többi programja inkább csak bonusz, érdekesség. A Remo egy beépített, nem tníható távirányító, amivel csak 
8 alap TV-t, videót és erősítőt lehet irányítani, ikonokon keresztül, ami miatt a navigáció is lassabb, minta kombós megr 
oldásoknál, igaz több funkciót elérhetünk így. Az IBM és a :Cat két vonalkód-leolvasó program, a TeamKNOx ugyanis 
elsősorban mindenféle hardver összelölésekkel foglalkozik, a már említett PC billentyűzeten túl rengeteg egyéb dolgot is 
a gépre kötöttek, még GPS rendszert és két különféle vonalkód-leolvasót is, ez utóbbiakat lehet innen kezelni, A LEGO is 
hasonló dolog, sőt valamivel érdekesebb is, ebből a programból infra porton keresztül MindStorms LEGO-kat lehet prog- 
ramozni, virtvális joystickkel lehet őket irányítani, mozgásszekvenciákat lehet memorizálni, sőt zenéket is lehet rögzíteni 
és LEGO-kon lejátszani a virtvális zongora segítségével. A PDC is ilyesmi, ebben mobilokkal lehet kapcsolatot létesíteni 
szintén infrán keresztül, itt többek között monitorozhatjuk grafikonokkal a térerő hullámzását, de egyéb dolgokat is meg- 
tehetünk. A Term egy terminálprogram, ami soros és infra porton keresztül is tud adatot fogadni, de gyakorlati haszna 
szerintem nincs sok, a !Scan pedig iníravörös andlizálására való. Végül tartalmaz a program pár egész 
jópofa klasszikus játékot is, a Dscanben tengeralattjárókat kell torpedóznunk, a Namikei valami Tetris szerű puzzle, a 
(eresŐ. 

3] 





A felsoroltak közül tehát szerintem messze a legjobb cucc a TeamKINOx GB-PDA-ja, igaz ez sem tökéle- 
tes, messze nem az, leginkább az említett szövegbevitl késleltetés jelenti a problémát és az eléggé limitált 
jegyzetfüzet, de összességében nálam eddig vitte a pálmát. Persze az lenne az igazi, ha a felsorolt prog- 
ramok minden előnye bele lenne gyúrva egy nagyon jól megtervezett, GBA-t kihasználó anyagba, ami iga- 








Tranp egy kártyajáték, a Sweeper meg természetesen a jó öreg Aknakc 






zán ízléses felhasználói interfészt is tartalmazna, de valószínűleg az ilyen kütyüknek olyan kicsi a piaca, 
hogy senki nem meri ilyesmibe vágni a fejszéjét, persze reméljük egyszer valaki mégis megteszi . 
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Áprilisban valahogy olyan beszólok 
brother kedvem szokott lenni. Most 
sincs ez másképp. A fák újra öltöznek, 
a lányok újra vetköznek, az időjárás 
meg olyan aberrált, mint még soha. Mi- 
lyen hangulata legyen a gamergyerek- 
nek ilyenkor? Az NFS Undergroundnak 
is ilyen kedve volt és beszólt. Az ered- 
ményeket a mellékelt fotókon lehet lát- 
ni. Hasonló dolgok apropóján szoktam 
elgondolkodni, hogy én vagyok ag- 
resszív, vagy a használati tárgyakat 
gyártják túl gyenge anyagból...? R (Ag- 
resszív állat vagy, ez nem kérdéses. Marin) 


Tisztelt 576 brigád (ebbe belefér Reni is). A múlt- 
kor csak azért maradt ki a hölgyemény, mert sze- 
rintem ez csak egy álnév a hímnemű olvasók cuk- 
kolása végett. (Komolyan gondolod, hogy 
egy ,n" fös szerkesztöségbe nem fér be 
n/10 db nöstényördög? R) (Ezt a kis mate- 
matikai eszmefluttatásodat most konkrétan nem ér- 
tem, Kicsirad... Martin) Esetleg küldjön magáról 
egy tangás fotót (épp aktuális viselet) (A tanga 
mikor nem az? R) (Rajtad is mindíg az van... 
Martin], és akkor mindent elhiszek. Ja, és közöljé- 
tek vele, hogy nem minden férfi durva és erősza- 
kos (ki tudja mit él át köztetek szegény), hanem 
vannak gyengéd, kedves srácok is, mint például 
én (Vagy inkább a nyeszlett lyányok bír- 
ják túl szerínyen a markos lögények 
szorongatásait. R) Most pedig térjünk rá az 
E3-as DVD-vel kapcsolatos észrevételekre ,ag- 
resszív. arcú" Martin főszereplésével. (Martin 
meg az agresszió? Alter klubban szok- 
tak széparcúak lenni. Főleg ha tucctuc- 
cer-szerkóban mész. R) (Ezt most megint leg- 
alább annyira nem értem, mit az előző mateko- 
sat. . . Martin) Most komolyan, ha ilyen górém len- 
ne, biztosan nem mernék késni a tesztek leadásá- 
val, 1 hónappal korábban nyújtanám át ,bocsá- 
nat, hogy megszülettem, többet nem fordul elő" fe- 
liratú kártyával. (Ha kitalálod, hogy teszte- 
lő akarsz lenni, elpusztítasz... R) /Találd ki, 
kérlek, találd ki! Martin) A DVD amúgy ölég jó lett, 
csak a rengeteg kardozós, lövöldözős progi között 
elkelt volna egy Fatal Frame 2 (Vagy egy Fatal 
Racing 2... Istenem, micsoda idők vol- 
tak... R), vagy akár egy Risk is (amire nagyon kí- 
váncsi vagyok, mert állati jó társasjáték volt), meg 
hasonlók, vagyis egy kicsit színesebb választék. 
Miért maradt ki a HALO 2 filmecske? (Hogy a 
vol2-t is megvedd. R) (Nem kaptuk meg a ki- 
adótól jó minőségben, azért. Martin) Azt gondol- 
tam, hogy a visszaszámlálás végére visszatérünk 
rá. Még annyit hadd tegyek hozzá, hogy legköze- 
lebb jökéte audio kommentár is (első benyomá- 
sok a progikkal kapcsolatban, mennyit kért az 
öperakízákinek végig remegett a kezében a ka- 
mera, stb.) (Az horror lenne! Így is fél na- 
pot stúdióztunk, hogy a Martin 20KHz- 
es koloratúr szoprán hangjából emberi- 
nek tetsző cuccot csiholjunk a két mon- 
datos beszólása erejéig. Kiakasztotta az 
analóg-digitál átalakítót! R) Jót röhögtem 
azon, hogy szerinted 1000-el többen vesák az 
újságodat. Már elfelejtetted, hogy felkértél valakit 
egytesomélpáldányítemssátósára tés ajszégén 
gyerekek közötti szétosztására? Ez a valaki én vol- 
tam. Elutaztam más földrészekre is, terjesztettem a 
kultúrát és ez a hála? Afrikában is hogy örültek 
nekem, ennivalónak neveztek ezért a kedvességért 
és még vacsorára is meghívtak, de mivel a fő fo- 
gást nem árulták el (én pedig akármit nem eszek 
meg), inkább menekülőre fogtam a dolgot (így 
öle veszágándán at dlég terészákozákívalok 
na mindegy). Közben ebolás is lettem (Igen, ezt 
hűen tükrözi az írásképed. Gondolom a 
kezed támadta először. R), de semmi baj, 
megérte a jó cél érdekében. Viszont abban ma- 
radtunk, hogy az újságok és az utazások árát is fi- 
zetitek ésakkor még ingyen is dolgoztam. (Ezt 
most te fizetted. Bocs. Martin) Még 2 dolgot sze- 
retnék megosztani veletek. 1. A Kill Bill volt szerin- 
tem az év filmje. (Jézus Mária. De messze van at- 
tól. Martin) 2. A Survivor izgalmasabb lenne, ha 
egymást is felzabálnák és csak 1 ember hagyhat- 
ná el a szigetet. Mindazonáltal ezeket valahogy 
többre becsülöm, mint a ,villásokat" , mert ez iga- 
zi próbatétel (Miért? Ezek kanállal esznek? 
R), és nem elegendő feltétel a jelentkezéshez az, 
hogy büdös a munka és szívesen eldöglünk hóna- 
boki, aztán rappert, műsorvezetőt, vagy akármit, 
de mindenképpen bohócot csinálnak belőlünk. 
(Hogy a maradék bohóc a képernyő 
másik oldalán minket bámuljon. Va: 
nem? ;-) R) (...mondod ezt te, Kicsirad, aki 


78 








DVD-re íratja a VV3 összefoglalóit? Martin) Pfúj! 
Na megyek is, sziasztok! Mantner Krisztián, Bu- 
dapest. 


28 éve vagyok függő (régebb óta, mint Martin 
elveh). [/a. Hány éves vagy? 408 Vagy 3 éves ko- 
rodban kezdtedő, Martin) Frenki a lap (Wász? R) 
csak így tovább. Manapság — a kevés időmre te- 
Kintettel — a játékokat csak Martin véleménye alap- 
ján választom, mivel elég hasonló az ízlésünk 
(Többet nem nyalok, eh-eh.) (Pedig kéne, 
mert ez még kevés a Csevegőhöz, eh- 
eh. R) Eddig minden oké, csak a kamerakezelés- 
ről kicsit írhatnátok többet, vagy több korábbi já- 
tékkal kellene összehasonlítani az új cuccot. A ka- 
rácsonyi ajándékokról lemaradtam — a nyírség át- 
ka -, úgyhogy ha nem okoz gondot, küldhetnétek 
valamilyen Metal Gear-es cuccot. (Van itt egy 
Metal Gear Solid Limited Pack" spéci 
fényezésű PS2 két kontrollerrel, memo- 
kártyával, összes eddigi MGS résszel 
plusz exkluzív, játszható Metal Gear: 
Fear the Snake előzetessel. Valami Hi- 
deo Kojima nevű fazon alá is írta. Csak 
aztán idő előtt visszavonták a terméket 
és nem gyártották le belőle azt a 99 da- 
rabot, amit terveztek. Kell? R) Mondjuk a 
Substance-et. Nekem már két példányban is meg- 
van, de a gépemben állandóan lefagy a — rekla- 
málni biztosan nem tudok sehol sem - (Dehogy- 
nem! http://www.verbatim.com/sup- 
port.html. Hogy is mondtad? Eh-eh... R) 
A Konaminál nem tudnak tirpákul, eh-eh. A har- 


madik biztos siker. Segítsetek, mert addig nem 
megy a sex! (Hogyhogy? Meryl rádiójá- 
mele ködszémő nyitja a digitális vasbu- 
gyit? R) Metal Gear függő vagyok. A kisfiam ne- 
ve Snake és Raiden, de a Prince of Persia-t sem ve- 
tem meg. Imádtam a korábbi két részt, de mosta- 
nában hiába vittem végig többször is, nem enged 
a bonusz pályára. Miérté (Automatikusan ér- 
zékeli a cheatkártyát a gépben ;-) R) Ha 
üzlet van, elküldhetek cserébe egy ,ie-i" Yoda fi- 

urát, amelynek eredete ködbe burkolózik. Nem 
Bánjátok meg a cserét! (Ja, legutóbb is beka- 
jáltunk egy ilyet. Azóta van Martinnak 
sólisztgyurm. 4-éves gyerek által 
gyártott - öööö, hát aszonták" X-Wing, 
de én némi fallikus jelleget fedeztem fel 
a kialakításában -, szóval 


lyezek neked egy szép darab sólisztgyui 
arcoskodjál, Kicsirad... Martin) Maradok kitartó 
előfizetőtök! Kawiár! 


Hello 576 tím! Az előző levelem a decemberi 
számban volt benne, úgyhogy ezt már nem kell 
betenni a Csevibe. (Huncut vagy. Pontosan 
tudod, hogy ez az a pont, ahol egyből 
elkezdem pötyögni befelé a leveled. R) 
Elég, ha az embert egyszer érinti ez a megtisztel- 
tetés. Azért írok most, mert vettem egy új konzolt 
és meg akarom veletek osztani az örömömet. Na- 
mármost. Először egy GC-n gondolkodtam a Resi- 
dentek miatt, de rájöttem, hogy nekem ezért a pár 
játékért nem kell a kocka, Zeldát és Mariot pedig 
utálom. A PS2 már nagyon régi, idejétmúlt grafi- 
kával (Ehh. Láttad a Turismo4 Prologue-t? 
Nálam 5 pontos eresztés, de a látvány 
az szétüt. R) és sokszor lefagy (Az, hogy szét- 
moddolod a géped, nem a PS2 hibája imho. R), 


-Szánalmas. (Sokmill 


sok rá a sztr játék. Mi maradt? Az Xbox. Uncsim 
is azt vett, miután sarokba btszta a PC-jét. Én a 
PS-emet szépen összecsomagoltam, elraktam, kár, 
hogy vége szegénynek, tisztelet neki, egy kis da- 
rab a szívemből a PS volt. Persze ezek után köte- 
lességemnek érzem, hogy belépjek az XXX-kom- 
mandóba (Ja, abba én is belépnék. Csak 
az egy más XXX :-) R) Még, hogy én köpö- 
nyegforgató... Ha szeretném az RPG-t PS2-t vet- 
tem volna, de én utálom azt, hogy megállnak az 
ellenfelek egymással szemben és egyszer én ütök, 
aztán te jössz én meg állom alapon folyik a harc. 
ió ember kedvencét 
zúzod le. Veres Miki itt a háttérben épp 
az acélos bakit húzza felfelé, a Goku-s 
kame-hame fejpánt már rajta van, hó- 
na alatt meg egy telefonkönyv. Egyéb- 
ként a valóságban is működő módszer- 
ről van szó: a "80-as években volt nagy 
divat - de megbeszéltem egy sráccal, 
hogy mi is megjátszunk valami hasonlót 
-a következő: felállt egymással szem- 
ben a két arc. Egyszer egyik ad pofot, 
egyszer másik. Tisztán tenyérrel, tisztán 
arcra. Jó csípőset. Ha kilépsz az állás- 
ból, felrántod a kezed, elborulsz vagy 
sziszegsz, vesztettél! Nincs késelés, nem 
bólintasz baseball-ütöt, nem jönnek rád 
12-en, szépen konkrétan 1-1 ellen ren- 
dezitek a számlát. Tudtak valamit a fa- 
terék, nem? R) (Ezt én is megjátszanám veled 
Kicsirad, annyi szabálymódosítással, hogy te nem 
üthetsz vissza. Martin) Ezt már PS-en sem szeret- 
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tem, a Boxon viszont király minden: a Csé, a DoA, 
a Halo, a PGR2 meg az összes multiplatform ezen 
a gépen néz ki a legjobban. Nah, bó is fejezem 
az irkálmányom, még azé" elmondanám, h 
Martin a király meg a Böjtös, meg mindenki király. 
Igen, még Dzson is! Ja és Radeont is kiemelném, 
remélem a Martin soha nem rúg ki téged, hisz de- 
cemberben ott voltam. (Na, daddy, fel van 
adva a labda! :-D R) (Nem enyhülök. Menned 
kell. Martin) Üdvözlettel: Tomasson. 












Sziasztok 576 Konzol team! Először is ott kezde- 
ném, hogy egy 26 éves családapa vagyok és álta- 
lában azon vitatkozom a feleségemmel (Szép, 
szép a szerelem... R), hogy jó lenne csökken- 
teni a heti 40-50 játékórámat (...de még szebb 
a gaming!! :-)) R) mondjuk 4-5-re, ami ugye 
mission impossible. Én a Sony-ék gyerekével fog- 
lalkozom, jó pár éve, de mire meg tudtam venni a 
PS2-t a PS után, addig eltelt jó néhány hónap. 
Bevallom gerincesen, ekkor kihagytam egy pár 
576. Konzol! rendelését, sajnos. De. pótoloml 
(Bocs Dzson, még sincs fogás, vissza a 
ketrecbe! :-D R) Na mindegy, mert kb. 1 éve 
újra veszlek benneteket, és jó a lap, nagyon jó, sőt 
profi. De van egy nagy problémám (na nem a lap- 
pal). Igazából nem tudok segíteni rajta (még te 
sem, Martin), de el kell mondjam (Ne keseredj 
el. Az szexuálpszichológia ma már cso- 
dákra képes! R) Én a sport és stratégiai cucco- 
kért élek-halok! Sport — oké! Stratégia — oké??? 
(Tisztelet a kivétele AOE) Nincsenek RTS, de 
még másmilyen stratégiák sem. Az az RTS, amiről 
a Veres Miki írt lés jól írt, de a pontszám sok!) a 
januári számban az nem RTS, de az is három be- 
tű: F.O.S.! Már annak is örülnék, ha nem pont 
RTS, de valamiféle stratégia lenne. Lényeg: 3 pont- 








ban összefoglalom mit is szeretnék kérni tőletek, 
de nagyon. 1) Írjátok már le nekem listaszerűen 
félerolva az összes eddig megjelent valamire va- 
ló stratégiai játékot! KÖSZÖNÖM! (Azt mond- 
tad csak pár szám maradt ki. Akkor 
tessék szépen végiglapozni a meglévő- 
ket. R) 2) Egy kérdés: miért nincsenek átiratok pl. 
Warcraft, C8C, Constructor, Popolous, stb? (Úgy 
érted PS2-re? Minek átirat, az eredetit 
úgysem múlják felül! R) 3) Ha eljön az ide- 
je és kidobnak csak egy jó stratégiát is, semmikép- 
pen ne hagyjátok ki! A ti szavatok aranyat ér az 
én szememben. Szuper lenne, ha bedobnátok a 
Csevibe, mert legalább az asszonynak fel tudnék 
mutatni valamit. Végszónak annyit: további 
ugyanilyen jó munkát, részemről megpróbálom a 
heti 40-50 játékórát felsrófolni 60-70-re!! Sziasz- 
tok, MYG Borsodbál. (Itt az ideje, hogy több 
fronton is szítsam a mérget. Ogyin: tes- 
sék az asszonnyal sportolni és stratégi- 
ázni heti 40-50 órában a kontroller he- 
lyett. Nem, nincs mögöttem ostorral egy 
domina, magamtól írtam ezt. Kíváncsi 
vagyok, ezek után is felmutatod-e az új- 
ságot? Dva: ha tényleg ennyire fan-ja 
vagy az RTS-eknek, nincs mese: venni 
kell egy PC-t! Nézz egy 5-6 éves dara- 
bot, 15-25e között megkapod monitor- 
ral együtt. Ott meg aztán van RTS, mint 
a szemét - ez mondjuk néhány esetben 
a színvonalra is vonatkozik. Igaz PC-re 
nem nagyon van más használható 
anyag, de RTS meg FPS az nem meg- 
számlálható mennyiségben. R) (Na, hog, 
mégis legyen mit mutogatni az asszonyodnak: 
kézcsókjaimat küldöm neki az egész stáb nevé- 
ben. Szal" kézcsókom kisasszony! Martin) 


Szia Martin és a többiek! Pár szót magamról: Ka- 
tinak hívnak, 35 éves vagyok és NŐ! (Keresem 
hozzám illő, művelt és széles látókörű, 
40/185/80/22/6 paraméterekkel... Ja, 
vagy ez most nem az a fórum? R) Vagyis 
feleség és 2 gyermek édesanyja. De van PS1-em 
és IMÁDOK játszanil Szóval ván egyi régesrrégi 
PS1-em és karácsonyra megkaptam a férjémtől 
régi álmom-vágyam tárgyát, a PS2-t. Van 3 TV- 
nk. Egyiken megy a PS1, másikon a PS2, a 3-on 
meg szegény férjem nézi a Ryan közlegény meg- 
mentését. Így telnek a napjaink: PS-ezünk főzés 
közben, evés közben, éjjel is és nappal is. De fér- 
jem kedvenc ,időtöltésére" szívesen abbahagyom 
a játékot mert azért a PS mégiscsak a váscdik he: 
lyen áll nálam. Sok jó játékot végignyomtam már: 
Shadowman, Exhumed, Hexen, Diablo... A szo- 
kásos, de tényleg: ti vagytok a legjobbak. Gyűjtöm 
az újságotokat is. A legrégebbi 1998-as. Hány- 
szor, de hányszor átolvastam már őket! Szóval hi- 
báztam már kétszer, amikor demoCD miatt más 
újságot vettem, de tök sztr volt az újság úgyhogy 
tanultam a hibából és többet nem hibázom, ígé- 
rem! Martin, azt szeretném, ha levélben válaszol- 
nám, A Csevibe ne tegyéllbel (Oké! R) Na csál 
Kati (Nem vagyok nagy levélíró, kb. 20 éve nem 
írtam ilyesféle dolgot, úgyhogy maradt a Csevegő. 
Nekedis repül egy kézcsók Kati. Mivel kérdés nem 
volt, nem tudok mire válaszolni. Martin) 


Mélyen tisztelt istenei a konzolvilágnak! Elhatá- 
roztam, megdoblak már benneteket egy levéllel, 
több okból is: 1. legyen má" Radeonnak eggyel 
több levele :) 2. évek óta tervezgetem 3. kiadom a 
napi stresszt rajtatok (ez akár külön szolgáltatás is 
lehetne! Nem gondolkodtatok még rajta?) 4. írjon 
már nektek egy kiscsaj is :) Mert alágy. látom, 
ilyen megfisztelfetés nem túl sokszor ér titeket! 
Vagy tévedek? (Tévedsz. A diffi annyi, 
hogy a lányok általában személyesen 
jönnek be a szeribe, hogy mi adhassuk 
ki a napi stresszt. Szerinted miért akar 
mindenki nálunk tesztelni? ;-P R) (Érde- 
kes, te mindig csak a hímnemű olvasóink látoga- 
tásakor akarsz itt lenni, Kicsirad. Vajon miért? 
Martin) Nos! Kezdjük az elején! Az újság maga a 
havi megváltás a szegény megveszekedett konzo- 
losoknak (like me!), lelkünk örömódát zeng, mikor 
meglátjuk az újságárusnál az éppen aktvális szá- 
mot. És mikor végre kezünkbe dparinthatjuk, ki- 
törő örömmel nyálazzuk át az oldalakat? És a vé- 
gén majdhogynem földhöz vágjuk, mert nincs 
benne az FFCC teszt! (Fenét nincs benne. Még a 
címlapon is az van! Martin :) No jó, arról nem ti 
tehettek, hogy nem jött még ki, ÉN így is szeretlek, 
bár mivel nemsokára kézhez kapom, szerettem 
volna előbb a TI (drága, nagyra becsült és tisztelt) 
véleményeteket olvasni róla! Na, püff, erről lema- 
radtunk. Azért a csevi még megvolt, nagy élvezet- 
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tel olvasgattam :). Kérdés: milyen komolyabb ga- 
méket ajánlanátok GBA-ra? Mármint nem a kis B 
kategóriás, mászkálós/ugrálós, alig pár órá- 
ig/egy évszázadig végignyomható kis primitívsé- 
gekre gondolok (na jó, tudom, ne szidjuk, ilyenek- 
fe is szükség van€], hanem olyasmire, mint a már. 
említett Crystal Chronicles, ami összefonódik a kis 
Gameboy-jal is2 Nos? Tudtok segíteni? (Én a GT 
Advance sorozatba vágyok totál szerel- 
mes. R) (Ajánlunk mindent, ami 8 pontnál többet 
kapott. Én pl. a Final Fantasy Tactics Advance-ot. 
Martin) Amelyik téma engem a múlt számban fel- 
izgatott (hé! Nem rossz dologra gondolni ám! :) ): 
kedves Szabó Levente olvasótársam felemlítette a 
japán animáció dolgát a lapban. Nos, el sem hi- 
szitek, micsoda örömkiáltásokkal jutalmazom min- 
dig, ha az újság végén megejtetek 1-1 animéról 
leírást? (Szeretlek, Liguid!) Martin, az animével 
kapcsolatban idézhetném azt a méltán híres ma- 
pe együttest, akiknek mellőzném a nevét (ne rek- 
lámozzuk már!) ,Még, még, még, még, még, 
ennyi nem elég!". Tudom, elsősorban konzolos a 
lap, de gondoljatok csak arra, drága kicsi japcsik 
mennyi FANTASZTIKUS játékkal örvendeztettek 
meg bennünket! Hát mi lehetne jobb módszer, 
hogy kinyilatkoztassuk a szeretetünket irántuk, 
minthogy 1 oldalas anime rovat? (Ah, most jut 
eszembe! Bignek eszem azt a mázlista kicsike szí- 
vét! Én is ki akarok menniiiii!) Ha pedig mégis 
emellett döntenétek, ajánlom szolgálataimat a té- 
mában! :) Más. Itt lenne az univerzális kérdés, ami 
egy ideje már nyomja az oldalamat, és úgy vélem, 
csak ti tudtok rá válaszolni! Nos, szóval, A kérdés: 
MIÉRT? (Mert Kamill. R) (Nyúlért. Martin) Re- 
mélem, kimerítő választ tudtok adni erre a méltán 
legnagyobb kérdésre, melyre eddig a tudomány 
sem tudott semmit kibökni! :) Mégis ti vagytok A 
Konzol Team! Itt fejezném be szóáradatomat, és? 
Radeon! NAGYON leköteleznél, ha beraknál a 
csevibel ;) (A címemet tudod, várlak szere- 
tettel. Akár le is kötelezhetsz ;-) R) (Kicsi- 
rad, bármit is zsebelsz be, a fele az enyém! Mar- 
tin) Millió csók dolgos, munkától terhes homloko- 
tokra, további jó munkát! Olin 













Sziasztok, először is tisztelet a ti újságotoknak, 
mert lesztrom hogy nincs benne CD, anélkül is na- 
gyon jó... Azt szerettem volna megkérdezni hogy, 
most lesz egy GameCube-om és az első játék amit 
egszáséki rá az a NFS Underground lesz.. 
(Rakd a TV-t, a gépet, a kutyát, a macs- 
kát és a családtagokat is biztos helyre, 
véres menet lesz!! R) De az a kérdés, hogy 
meg akarom venni a Max Payne 1-2-őt, mert az 
egyik kedvenc játékom , és hogy jó-e a kamera- 
mozgás, vel az irányítása, mert a Max Payne so- 
rozatról csak a PS2-n írtatok... (Ugyanaz a 
gém. Nyugodtan megveheted, veszett 
jó darab! R) (Meg ne vedd a másodikat, szerin- 
tem kaki. Az első a jó. Hülyeséget beszélsz már 
megint, Kicsirad. Martin) Köszönöm hogy segíte- 
tek, és nincs az 576 Konzolnál jobb konzolújság, 
na sziasztok... Benceko 


Üdv Martin 8. Radeon! Örülök, hogy előző leve- 
lem szimpatikusnak mutatott, hiszen őszintén ír- 
tam. Szegény Radeont meg nem bántjuk. Akkor 
kit piszkálnál? :-) Ez alkalommal kérdésem is len- 
ne. Sikerült szereznem egy Sega Master System 2- 
t. Milyen játékot tudtok rá ajánlani (ami esetleg 
mé is szerezhetőj? (Hagyd a fenébe. 
Hulladék rendszer az SMS2. Küldd el in- 
kább neken! :-) Bármit találsz rá, vedd 
meg bátran, elleszel vele, mert mind 
annyira más világ a mai gamek-hez ké- 
pest, hogy mindenképp üdítő lesz tolni. 
R) (Sonic-ot. Martin) Éljen a RETRO! Tisztelettel: T. 
Gábor voltam Budapestről. 


Sziasztok!! Mivel Radeon szénája kifelé áll(?), 
jondoltam megpróbálkozok a levrovval (bocs Ra- 
dóm de a tesztelőknél nincs üresedés :) (No ez 
érdekes. Toljad! R) Sudribunkónak: Drága 
Damned! Mi is szeretünk téged. Annyira, hi 
küldtem is ajándékot karácsonyra. Tartalma 1do 
levélbomba (külsőleg fogyasztandó), Idb ciános 
nyalóka (belsőleg). Ugye nálad az orvos sírt fel 
mikor megszülettél. Anyukád azt hitte gyereket 
szül, pedig csak te lettél :( (Reggel elvitte a róka, 
este meg sírva visszahozta. Utána szalonnát kötöt- 
tek a nyakába, hogy legalább a kutya játsszon ve- 
le. Martin) Sauron21! Elég fiatal lehetsz. Ugyanis 
a háború már a Commodore korszakban elkezdő- 
dött, csak nem volt értékelhető sajtó amely ,köz- 
kincsé" tette volna. (Ja, Có4 vs Specrum Én is ka. 
tona voltam akkoriban! Martin) Sony vs Xbox. Fij- 
jam ébresztő! Bill Gates-ék a tökéletesre töreked. 
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tek2 Hm... Win XP rlz. Meg se jelent máris majd 
egy CD-nyi javító pakk kellett hozzá. Szerintem 
nem Hördéted át, amikor ez leírtad. Jah és a gép 
népszerűsége n függ a chipelhetőségen is. 
A Tulyát nem érdekelte addig a PS1, míg műkö- 
dott faj másolásvédelem." (Küldj! még le né- 
hány mákos tésztát, hátha okosodsz ;-) 
R] 


) 
Tommy Vercetti: hát apukám, LOL! Hogy is van 
ez? Colin 4-ben király vagy, az NFS Underground 
nem megy? Autós játékhoz egyébként is minek 
kód? Martin! Én rajtad nevettem hangosan. Elkép- 
zeltem, ahogy elképzelted Radeon képzeletbeli 
klaviatúra koccolását, amit szintén elképzeltem. 
(Direkt írtam ilyen hülyén :) (F"szt. Nem tudsz írni. 
Martin :) Egyébként nem "tom mi bajuk k- 
nek mi bajuk! Martinnal. (Bolond maga, Hogy 


mindent kétszer mond, kétszer mond? 
R) Mikor fikáz én bólogatok. Sajna van alapja a 
megnyilvánulásának :( (Természetes, hogy van. 
Egy konzolguru nem beszél a levegőbe! Martin :) 
XGAB alias Erdei Gábor alias Bika (kacc kocc)! 
Hogy a PC azért lenne rossz mert a konzolokról 





portolnak át játékokat? Ez érdekes. Ugyanis az át- 
portolás minősége hagy kívánnivalót. Nem is ke- 
veset. 640x480 jól mutat a TV képernyőn, de lát- 
nád monitoron. Az tény, körzslélén szélesebb a 
választék játékstílusból. PC-n FPS, RTS, MMORPG 
és társai futnak. De erről nem a gép tehet. El kel- 
lene gondolkodnia mindenkinek, miért fikázza a 
másik gépét. Nem a hardware a felelős a gány já- 
tékokért. (Na, ez nagy igazság. Martin) Én is szi- 
dom a tiszteletbeli Sir Bill papát a mikrofossal 
együtt. :)) 

T.Gábor: Egyetértek, egyetértek, egyetértek, 
egyetértek.... nekem is szimpi, amit írtál, Hozzá- 
fűzni valóm annyi: ahány ember annyi stílus. Nem 
fikázni kellene a cikkírókat. Tolerancia szó mond 
valamit, örök elégedetlenkedők? Az is számít, mi- 
kor cikket olvasok vagy levelet írok, milyen a han- 
gulatom. Ha épp olyan kedvem van, le is alázha- 
tok valakit, másnap meg nem tudom neki elma- 
gyarázni miért. Szal" egy kicsit több figyelmet a le- 
veleitekre, a cikkírók is emberek. Ennyi ami hírte- 
len kifakadt belőlem. Nagyon szeretem a lapoto- 
kat. CD melléklet nem kell, épp elégszer sulykoltá- 
tok már az észérveket. Jó ötlet a dupla címlap! 
Egyébként érdekelne, miért nem válaszoltok. Jó 
pár mail-t, levelet küldtem. Ha kérhetem legalább 


erre reagáljatok. Nem kell berakni a csevibe, ha 
nem oda való, csak egy válasz mailt, pls. Előre is 
THX! Dark Sun. Gyorsan hozzáteszem: Radeon, 
nem akarlak kitúrni a helyedről, nem is sikerülne. 
(Martin, ingyen is csinálom :) (Kössz, jól va- 
, de Martin úgyis le akar mondani, 
ha gondolod holnap kezdhetsz ;-) R) (/n- 
gyen? Fel vagy véve! Kicsirad, pakolj! Martin) 


Csikorgó, ropogó csontok, kikászálódás az ágy- 
ból, korályos látás, halálfáradtság. Az éjszakai 
játék FENN próbálom SAKE 

jam, hiába. KV, mosdás, nem segít. Kilé 
Snajón; kit ég. Beszállok az aba; elindí- 
tom, még ő is fáradt. Nyöszörög, kopog, de bein- 
dul. Átadja magát ÖS Városi reggel 
emberek. Autók suhannak mellettem, maradvá- 
nyok. Egy másik világ foszlányai. Még mindig az 
éjszaka jár az szambol A let Volhar ha özona 
sarkon balra fordulok, és nem találom meg a lá- 
dát? Le motor kell még az autóba, hogy én le- 
gyek a legjobb? Melyik csapattal kezdjem a baj- 
nokságot? Mikor? Vége a fantáziának. Piros lám- 





pa. Megállok. Emberek néznek az autóba. Ellen- 
ségesen, fáradtan, a világtól undorodva. Egyfor- 
mák, szürkék. Nincs semmijük, csak a munkájuk. 
Script az életük. A reggeli útvonal a szokásos. 
Évek óta. Elindulok, beérek a suliba. Csengetés, 
szintén script. Robotok vagyunk, programok, sza- 
badság nélküli adathalmazok. Első óra, szem le- 
csukódik, kezd szaggatni a program. Aztán meg- 
áll. Majd újabb csengő, újraindul. Délután vége. 
Autóba be, hazaindulás. Megint emberek, megint 
szürkék. Néhányon még a textúra is elcsúszott a 
nap folyamán. Karambol, hibás a program. Szit- 
kozódás, gyűlölet, meggondolatlanság. Nézelő- 
döm, aztán tovább megyek. Végre haza. Gomb 
megnyom, átáll, életre kel, képzelődik, el- 
hagyja a szürke világot. Játszik, élvezi, befejezi. 
570 kézbe veszi kisi lével nehogy valami bája 
essen, vagy a mágia elvesszen. Csevegő olvas, 
önfeledt nevetés, végre jókedv. Színes a világ, szí- 
nesek az emberek. Színes vagyok én is. Pengeéles 
textúrák, script nélküli világ. Szép az élet Boro- 
nyák Roland 
(Halk, diszkrét kopogtatás szivárog a Nokiából — 
l 8 óra, ébresztő. Az ágy bal oldalán a NŐ, 
takaró a fejére húzva, egy óvatos puszi, imádom 
az illatát. Halk kisurranás a konyhába, vitaminok, 





fürdőszoba, melegvíz. Egy nadrág, póló, cipő, aj- 
tó nyílik halkan. Friss tavaszi napocska, kocsi a 
sarkon, ma senki sem karcolta össze és tankolni 
sem kell. Szokásos útvonal, akár becsukott szem- 
mel is, zöldhullám, ó perces időt futok. Sósperec 
vásárlás, csengő, szerkesztőség, iroda, PC non- 
stop bekapcsolva. Hello Renáta. lapzárta. Hírek 
kijavítva, kinyomtatva, képeket válogatok. Utolsó 
2 oldal: Csevegő. Radeon. Kedves kisfiam. Nevet- 
gélek. Jófej. Jófej. Jófej. Egy lány. Jófej. Hopp, ez 
valami más. Feladó? Roland. Elgondolkodom. 
OI Köszönöm! Válasz: SZÉP! Martin) 








Ahoj! Régen jelentkeztem, s most szeretnék vele- 
tek 4 az olvasókkal egy olyan gondolatot megosz- 
tani, mely ha jól figyeltem eddig a Konzol hasáb- 
jain nem látott napvilágot, legalábbis ilyen megfo- 
galmazásban, pedig ide a rozsdás bökőt, hogy 
valahol mindenkinek átvillant már az agyán. 
(Önfényezés rulz. R) A PC vs Konzol témában 
merült fel egy észrevételem, elegáns csücsörítő 
mozdulattal nagy ívben átköpve az eddigi, mára 
dohos retorikává lett anyázós gyakorlat felett, 
ugyanis tényekről nem érdemes vitatkozni. Márpe- 
dig ez tény, s aki 10 év körüli (konzol) gamer múlt- 
tal rendelkezik (vagy többel, soha nem lehet elég 
korán kezdeni), talán osztja ezt. Nna, a lényeg 
akkor. A PC tulajok állandó, gyakorlatilag egyet- 
len ütőkártyája ebben a mesterségesen is szított 
fszkalap vitában, sőt, egy PC játékos ismerősöm 
kedvenc szlogenje a következő: nem élsz meg ak- 
kora és annyira folyamatos grafikai evolúciókat, 
mint mi a PC-n. (Mondja ezt úgy, hogy konzolt ed- 
dig csak képen látott, de secko). Most hagyjuk, 
mennyi sz"rakodással jár egy játékot indítani és 
futtatni a PC-n, ezt kb. Vágjuk. Maradjunk a gra- 
fikánál. A PS / Xbox / Nintendo széria a PC-vel 
szemben bebetonozott hardware, nem fejleszthe- 
tő, mely tény köztudott és nem vitatéma. Ebből lo- 
gikusan következne -— feltételes módban -, h. 
összteljesítnény szempontjából a PC-nél felvéve 
kel sebesebben devalválódnak. De! Amit a kizáró- 
lag PC-vel foglalkozó gamerek nem minden eset- 
ben tudnak, és ez nagyon fontos: az a tapaszta- 
lat, több évnek (2-3-4 !!) kell eltelnie, mire a játék- 
fejlesztők képesek olyan engine-nel futó gémet al- 
kotni, amely a maximalitás határait döngetve, 
vagy éppenséggel azt kihasználva. hajtja mi 
adott konzolt. Csak a legutóbbi példa, amiről ti is 
írtatok: Forbidden Siren, mely súrolja a PS2 grafi- 
kai motorja teljesítőképességének tetejét. A PS2 
megjelenése utáni 4. évben! Vagy gondoljunk 
csak a csodálatos grafikájú Metal Gear Solidra, 
vagy a Silent Hillre 1999-ben, mely gyakorlatilag 
a kis szürke masina hattyúdala volt — s mily csodá- 
latos egy búcsú! Nos, a fentiek tükrében én azt ja- 
vaslom a T. PC gamer kollegáknak, ne evezzenek 
ismeretlen területre. Amíg a többségük monitor 
előtt ülve ujjongva nyugtázza — konzolokat lefi- 
kázva — a software-es textúratömörítés fantaszti- 
kusságát, s közben észre sem veszi, hogy párásra 
ülve a seggét órákon át ferdíti a gerincét az asz- 
talnál két csipogó PC hangfalon élvezve a hangor- 
giát, úgy gondolom, tartózkodjon a fentiekhez ha- 
sonlólszákbarbár Véleményák binyikántásárál hi: 
szen tényismeret hiányában az nem több homá- 
lyos porhintésnél. Maradjunk annyiban, hogy ját- 
szani célgéppel kell, az pedig nem a PC-vel. 
Szvsz. És még egy nagyon fontos (kedvenc ruszti- 
kus dalom befejező sorai, lágyan érzékeltetve a 
érintetlenség derengő sejtelmét): ,Lóóó-fszt, nincs 
is i-bo-lya, b"-szni viszel fel oda"! Lol. Ironman 
(Vas Ádám, Szeged, ynexestmail.hu) U.i.: csak 
én találom egy leheletnyit kiddy-snek a POP 4-et, 
vagy tényleg az? (Köszönjük a továbbkép- 
zést. Nem mentesült a hibáktól ez a vé- 
lemény sem. Ha egy gémet kiddysnek 
találsz, az nagy valószínűséggel azt je- 
lenti, hogy te nem nöttél fel annyira, 
hogy lásd miért jó ilyen kiddysen is a 
cucc. R) (Kiddys az haverom, jól látod. Meg azt 
is jól látod, amit ide leírtál. RESPECT! Martin) 


Kovács Anikó fele királyságát adná 
Spyro 1-2-ért PSX-re: 70/264-50-22 


Mivel nagyon fulladozik ez a hónap té- 
mája dolog, még egy utolsó esélyt kap- 
tok, aztán küldünk egy clear jelet a do- 
lognak. Jövő hónapban a téma - a ké- 
pek úgyis aktualitást adnak neki - a já- 
tékok és az agresszió kérdésköre. Akti- 
váljátok magatokat, mert ismét olyan 
pontra jutottam, hogy minden arra ér- 
demes tag bent volt, így jövő hónaptól 
tiszta lappal rajtolunk el. Ami jön, az jó 
eséllyel bó fog férni. Hajrá! Radeon 
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Áprilisban a körülmények sajátos összejátszásnak köszönhetően (eredetileg csak a Zatoichiről akartam írni, de aztán 


az MGS: The Twin Snakes, és így NAGYON adta magát az Azumi - nem tudtam dönteni a kettő között), átmenetileg ugrik a 2 


nés rovat, és helyettük két japán ,kardozós filmet , azaz chambarát mutatok be a Nyájas Olvasónak. A kéthim Im ráadásul piszok jó választás a műfaj két végletének bemutatására — egész egyszerűen muszáj volt mindkettőről írnom. 


Film 

Zatoichi 

Színes japán film, 116 perc (2003) 

Forgatókönyv Kan Shimozawa ésítakeshi Kino 
Rendezte: Takeshi Kitano 

"Weboldal; http://office:kitano.co.jp/ zatoichi 


NET ked best aker eket sáznb late 
igazságot oszt. Zatoichi nem Robin Hood, nem. - 
a Tel 


zegla és latak midi a szgéelk 

nek elven működik — ő rendet tesz a világban, méghozzá 

A Zatoichitörténetek (meg úgy általában a vak masszőr mítoszal 
nagyon régen olt kultúra érrendszerében. A 

hatvanas évek közepé a Ziodülrek ús készülnek c móig törtet- 























len Takesi Kino (o Ti 
bat ferde teából kt j Ktetse etááe 
nikus mjresegetsjltis tk ektte ak, 


gozta fe! újra) a tavaly készült Zatoichiben — szé él 
TEA e te ett li egy csen- 
A 


hegyekkel körülvett jo; városban a 
ége ozszlllk kai vat josz vezetők klet ívű honály 


si intse f ödne fi elajélreni ezén ess 
mi lát ih, 
 Zaköbiegy sarmeteba e ány 


d 
kétvándor gésérval, akik a szüleik gyilkosain (ige: a Ginzo-banda 
álla hátérben) akorak bosszát álni. Hősünk az ögy mögé ől, és 
megkezdi a gonosztevőkkel való szisztematikus leszámolást. 


A film: Kitano Zatoichije a szó legszorosabb értelmében letoglózó 
alkotás Zékiehi nem szüjpükösz őst etögéb öledőtbszanuráj honenegj nejét bai frezőneres érnek végén es 
vonas érnek eljén érhat vak fé - oki melseg lenes kordorgtő, Kino szere jengúlt koksz nében uráli 


SZECSON a néző, Ez a kord it 
kezek el hestérls ageszégés 


zonyos egyetlen, de halálos csapásra. Zotoic 
nem utolsósorban a taktika számít — azaz gyakorlatilag már azelőtt eldőlnek, hogy bármelyik fél kardot rántott volna. 
öszsgepásekapoaak teréryen ferenőreáleni be. 


ról nem Jógyoj ront beste lelé ask tiszai a fegyveres 
tólisak, ésacáll kitűzött realizmus ellenére (vagy talán pont azért?) elképesztően látványosak. 

Nem csak a kardpárbojok jók iotaznddítszaát, vegi szelő kzpoc ván ahiszkdi hogy ez a vak ember si- 
mán és hatékonyan képes öt-hat ellenfelét is fiz másodperc alatt, ha hozza. A történet hasonlóan ma- 


a helyzet úgy 
táreondó alenllátésa egyszerűnek rő clopfelállásból lna ctla, Him végéreis megépeté: 
Ök etet tte lelkű estet b a] EKE 


DVD: Ezúttal nem kell feltétlenül DVD, a Mokép a hírek szerint 
magyar mozikban is mégklnteő lesz (nagyon helyes! ). Ha nem 
akkor a Régió 2-es jopón kiadást ajánljuk a figyelmedbe: ez ugyan nem 
van a fim teljes, vágatlan verziója, eredeti japán DobyDigidl 3.1-es 


a Zatoichi feodoesiken 


váltzákt jeg gzése emel tsa, 


I, és válaszíható angol/jopán felirattal. 


tek ekeLa 
LA á e eekettekes 















Film 
ÁSEZOSESIKESÉRB4 
Azumi 


Színes japán film, 128 perc (2003) 

forgatkánye io Kítjora és Vu Keyama 
Rendezte: 
"Weboldal: http: //www.azumi-movie.jp/ 


Történet: Középkori japán, a nagy klánok háborúinak tetőpontja. A brutális mi 
szárlásba torkolló sekigaharai csata után Gessai, Tokugawa sogun tábornok 
megfogadja, kes leszámol mindén olyan hadúrral, aki újabb áborúskodá 
mert szítani vak 1. Visszavonul, és egy hatalmas erdő magányában fe 
nevel (és ssá képez ki) tíz árvát— köztük az anyját a csata után e 
veszetett Aa Azumit, A gyerekek felnőnek, Gessai pedig elérkezettnek látj 
az időt arra, hogy beteljesítse a küldetését - úrnak ése csapatot két, éppe 
az ország feleti uralom átvételére szövetkező nogyúr ell 





v 
ÜLT STORT 


JANATÁZ AN sek szomontból 0 ZökKhi ökéldles dlérléle 5 ez égy való 
történelmi környezetben játszódó, reális kardpárbajokat felvonultató, intim har 
gulatú, gyakran borongós alkotás, rt jellemekkel - Kitamura Azum 
jo meg egy amolyan crash 8. bum" d ra, ami a lehető legtávolabb áll, 
récíizmustóló Kilgnotszánlókájóllelőrőz amuránal valőszinűlég esze úgó 
ban sem volt a reális megközelítést hajszolni, ő látványos pörgős, monumentáli 
mészárlásokat bemutató himet akart összehozni - ami sikerült is neki. Bonyolub 
több sikon futó történetet az Azumi esetében nem érdemes keresni 
nincs ilyen, a fordulatok kiszámíthatóak, meg úgy általában olyan egyszerű a 
és tt sztori, mint a pofon, Kitamuro zombi-jakuzo-szamurój-akció eposzávc 
kapcsolatban egyszer már felemlegettem, hogy a rendező úr elős laklo 
en maz gyengus színészeket - ez az Azumi esetében sincs üt az ifjoncok 
e? alakító akiorok egytől egyig vagy túljátsszák, vagy egyáltalán nem élik át a sze 
piat Afetős Azunitpáldá a KG TEzS E eeke népszeűári pegesloga, Aga dobod elete épzei hog 
el a színjátszás rejtelmeiben. Mégis: az Azumi piszok jó kis him, Ay Ueto minden képzelet felülmúlóan ara 
jee bítong jó nő státusza simán eltereli a figyelmet a előadott dialógu 
adjal ránk MÁS Agg Aeltsttégájt zen nánetzá ls áaetdá 
benne dögivel, nem is akármilyen. Kitamura ismét bebizonyítja, hogy érti a szakmáját, a huszadik véres-kardozós összecsapásban i 
td íjat mutori Amit pedi Teresa I ögyocjól lárnod reg égy korrekt Véztőlót 
mokka éstőbb száz várban forgó szárű harcosai felszerel erődítményt - az eredmény egy olyan pusztlésorgia lllőrön 
az amúgy is ő végkifejletet: hősnőnk MINDENKIVEL végez) , amit móshol nem nagyon (mit nem nogyon; egyáltalán nem!) látni 
álta alone éjdesbeűjetáts 4 inkát kb 
élőszereplős anime, annak teljes eszköz- és klisétárával - d 
3 sz sz hai lvrókal irómn jergősen szerezzen egy § 
példányt magának a filmből, nem fogja megbánni. 


DVD: Az Azumi DVD kiadásai közöl zlésünknek és 
sélnokmegfdldléen kelyéloszmnté a vadogkb bulezjiek 
ingó Des piál tan b a gib 
sdieepeg ságrelalkodést— mixkdén en 
angy felírat, és Dolby Digiol 50 / DTS hong, a különbség az 
ke iségében Asz SÁRMSNÉ neti 
tra negyven perces, interjúkkal alaposan. ge 
ME SAL else kás, eat 


teletűzdelt 
mezt gerb) 


íz c 















Könyv Fő tzjők és A 
Philip K. Dick: Az ember a Fellegvi árban (he M. Man in the High Castle) 

Magyar kiadás: Könyvek, 2003 (216 21ó col) 

Fordította: Gerevich t. András 


Philip K. Dick az amerikai science-fiction irodalom azon félistene, akit mi elsősorban a novelláiról ismerünk. Miéri? Mert javarészt azokat fi 


cale-ból készült Sz Fejvadászon (ez utóbbi ugyanis regény volt, a 
bbi írásművethez vonzódott ÉL fenti Blade Run- 


mesítették meg. Az ,Álmodnak e az androidok elektronikus bárá 
kilencvenes évek elején magyarul is megjelent) kívül Hollywood valamiért mindig Dick 
ner, valamint a Total Recol Recol kivételével 1 rendre el is rontotta őket (oké, a Minority Report még vitatható, 
de én abban csak a futurisztikus post-EyeToy jeleneteket kedvelem igazán :-]. A filmes szakma tartóz- 
kodása a regényektől valahol érthető: Dick regényeit ugyanis piszok nehezen lehet filmes nyelvre átül- 
tetni. A most tárgyalt ,Az ember a Fellegvárban"- sales szerény véleményem szerint — 
lehetetlen. Ez a könyv ugyanis nem s értelmében vett sci-f, inkább nyomasztó historikus 
vépiaregy ami letveelet látomás. Mi lett vol; ha Németország és Japán nyeri a második világ- 
háborút A Az ember a Fellegvárban válasza: felosztják egymás között az Egyesült Ák Államokat, a zsidók 
üldözése folytatódik, tan a kozmoszba tör, és gyarmatosítani akarja a Naprendszert, Ariká- 
ban tervszerű emberirtás folyik - az emberiség sorsa sötét fordulatot vesz. Dick zsenije ott mutatkozik 
meg, hogy mindezt nem szájbarágósan, hanem néhány egymástól látszólag teljesen különböző, de va- 
lamilyen szinten mégis összefonódó sorsú karakter szemén keresztül mi ja be. Aki akciót, érez 
seket, vagy a regény utolsó adelén felbukkanó, mindent elsöprő erejű vár, csalódni fog 
ember a fellegvárban nem erről szól. Azoknak ajánlanám, akik szeretnek néha elflózni a vég3 er 
ín Kane érdekli őket a történelemtudomány, és értékelni tudják, ha egy sci-fi nem nézi őket 
lyénel 

tú, 








576 KONZOL 


526 KON?ZOL - A MEGSZÁLLOTT JÁTÉKOSOK MAGAZINJA 


EZ EJ 














Előfizetés Comgame "576" Kft 1329 Budapest, Pf: 24 Ha megrendeled (rózsaszín utalványon küldöd a pénzt) 
az 576 Konzol valamelyik korábbi számát, akkor a postaköltséget mi fizetjük! Na ez így már elég kedvező, nem? 
z gs z za z 

Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 


4 tiéd lehet további 0 általad kiválasztott korábbi számunk! 


ŐFIZETŐI AKCIÓNK NYERTESEI: 
Váczi Tamás (Győr): I. - Logitech X220 2.1 hangrendszer 4 Logitech Gamecube kormány pedállal 
Rácz Roland (Hajdúszoboszló): II. - Logitech X220 2.1 hangrendszer 4 Logitech Cordless (vezeték nélküli) PS2 kontroller 
Halasi Sándor (Debrecen): III. - Logitech X220 2.1 hangrendszer -- Logitech Cordless (vezeték nélküli) Xbox kontroller 


A nyeremény nagy értéke és (mérete) miatt kérjük a nyerteseket személyesen fáradjanak be a szerkesztőségbe! 






















Neved és címed Neved és címed — Megrendelt újság(ok) felsorolása, 
FESTETT (nontosan és olvashatóan!) (pontosan és olvashatóan!) ill. 1 éves előfizetéskor a 
l [tte elt újságfok) ára Kérlek ne feledd az irányítószámod! Kérlek ne feledd az irányítószámod! kiválasztott 6 korábbi szám felsorolása 
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ú 3 Ez] 
Hi izameloftő 
Kizárólag az N-Gage"-en: Kizárólag az N-Gage"-en: 
Szet Kétféle többjátékös mód Vezeték nélküli többjátékos mérkőzés 
§ s Bluetooth ; Bluetooth kapcsolaton keresztül 


s TS ETa LETT E Í N-GAGE E 


zo, Rárunu 5 














szóttt SNS tsz e, poszozzzzttáttláta 
Kizárólag az N-Gage"-en: Kizárólag az N-Gage"-en: 
Öt többjátékos szint Bluetooth kapcsolaton Öt többjátékos szint Bluetooth kapcsolaton 
keresztül keresztül 
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MAZ ETT ETTE Ce RYAN AAL Te 
Játékok a legismertebb fejlesztőktől 
3D-s grafika 
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Copyright O 2004 Nokia. Minden jog fenntartva. A Nokia és az N-Gage a Nokia Corporation védjegye vagy bejegyzett védjegye. O 2004 Gameloft. Minden jog fenntartva. A Gameloft és a Gameloft logó a Gameloft SA. 
bejegyzett védjegye. A Ubisoft Entertainment által engedélyezve. A Splinter Cell és Sam Fisher a Ubisoft Entertainment védjegyei az Egyesült Államokban és/vagy más országokban. A Rayman", a Ubisoft és a Ubisoft logó a Ubisoft Entertainment 
védjegye az Egyesült Államokban és/vagy más országokban. Minden jog fenntartva. O 2003 Electronic Arts Inc. Az Electronic Arts, az EA SPORTS és az EA SPORTS logó az Electronic Arts Inc. in védjegye az Egyesült Államokban és/vagy más 


országokban. Minden jog fenntartva. Hivatalosan a FIFA által engedélyezett termék. The FIFA Los 977 FIFA". A gyártás az Electronic Arts Inc. által engedélyezve. A játékosnevek és karakterek használatát a The International Federation 
of Professional Footballers "(FIFPro)", nemzeti csapatok, klubok, és/vagy ligák engedélyezték. O 2003 MLS. Az MLS, az MLS logó, a Major League Soccer és az MLS team ismertetőjegyei a Major League Soccer LLC tulajdonát képezik. Minden jog 
fenntartva. Minden említett termék, cégnév, márkanév és logó tulajdonosaik védjegyoltalma alá esnek. Egyéb említett márkanevek tulajdonosaik védjegyoltalma alá eshetnek. Az EA SPORTS"" az Electronic Arts" márkája. Red Faction" - 0. 2003 
THO Inc. A Red Faction", a THO, a THO Wireless és a vonatkozó logók a THO Inc. védjegyei vagy bejegyzett védjegyei. Minden jog fenntartva. Egyéb említett márkanevek tulajdonosaik védjegyoltalma alá eshetnek. Fejlesztette a Monkeystone 
Games Inc. A Monkeystone Games és a vonatkozó logók a Monkeystone Games Inc. védjegyei. Minden jog fenntartva. 


